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RESUMO

Como as narrativas sobre esporte se apresentam no cenario da convergéncia? Este artigo apresenta os
resultados da primeira fase de uma investigagdo que tem como objetivo analisar como as denominadas “novas
midias” (podcasting e youtube) vao interferir na construcdo, producao, circulacao, difusdo e rentabiliza¢do das
narrativas que tem o som como seu fio condutor principal. Através do site https://chartable.com/, catalogamos
o0s 40 podcasts esportivos com maior nimero de reproducdes no Spotify e, em seguida, analisamos se esses
podcastings possuem canais no Youtube e outras redes sociais. Dos 40 programas, sete ndo possuem Y outube
e 13 ndo possuem Instagram. Além disso, catalogamos 5 formatos e 18 tematicas, que s@o apresentadas no
artigo.

Palavras-chave: podcast, esporte, spotify, narrativas

ABSTRACT

How do sports narratives present themselves in the convergence scenario? This article presents the results of
the first phase of an investigation that aims to analyse how the so-called ‘new media’ (podcasting and
YouTube) will interfere in the construction, production, circulation, dissemination and monetisation of
narratives that have sound as their main thread. Using the website https://chartable.com/, we catalogued the 40
sports podcasts with the highest number of plays on Spotify and, then, we analyzed whether these podcasts
have channels on YouTube and other social networks. Of the 40 programs, seven do not have YouTube and
13 do not have Instagram. In addition, we cataloged 5 formats and 18 themes, which are presented in the
article.

Keywords: podcast, sports, Spotify, narratives.

RESUMEN

(Como se presentan las narrativas deportivas en el escenario de la convergencia? Este articulo presenta los
resultados de la primera fase de una investigacion que pretende analizar como los llamados «nuevos mediosy»
(podcasting y YouTube) interferiran en la construccion, produccion, circulacion, difusion y monetizacion de
las narrativas que tienen el sonido como hilo conductor. Utilizando el sitio web https://chartable.com/,
catalogamos los 40 podcasts deportivos con mayor niimero de reproducciones en Spotify y a continuacion,
analizamos si estos podcasts tienen canales en YouTube y otras redes sociales. De los 40 programas, siete no
tienen YouTube y 13 no tienen Instagram. Ademas, catalogamos 5 formatos y 18 tematicas, que se presentan
en el articulo.

Palabras Clave: podcast, deportes, Spotify, narrativas
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INTRODUCAO

Como as narrativas sobre esporte se apresentam no cenario da convergéncia? Este artigo
apresenta os resultados da primeira fase de uma investigagao que tem como objetivo analisar a relagdo
entre midia, imagindario, sonoridades e esporte. A questao principal ¢ observar como as denominadas
“novas midias” (podcasting e youtube), ao reordenar as formas sensoriais e de percep¢do na
sociedade, vao interferir na construgdo, produgao, circulagao, difusao e rentabilizacao das narrativas
que tem o som como seu fio condutor principal. Seguindo a proposta da Ecologia da Midia
(GRANATA, 2021), entendemos que a cada nova tecnologia inserida no ambiente comunicacional,
surgem novos suportes, fazendo com que as interagdes, linguagens e, consequentemente, os quadros
sociais de acao dos interlocutores se adaptem, reconfigurando narrativas, formatos e habitos de escuta
do publico, interferindo de forma consideravel na constru¢do de imaginarios sociais e individuais
(BRAGA, 2020). Nao nos baseamos em um determinismo rigido da tecnologia e sim em uma
influéncia, que precisa ser analisada juntamente com cada contexto.

Nesta primeira etapa, através dos dados do site https://chartable.com/!, entre os meses de
outubro e dezembro de 2024, catalogamos os 40 podcastings esportivos com maior nimero de
reproducdes no Spotify, relacionando se esses podcastings possuem canais no youtube e se estdo em
outros “tocadores” de podcastings, expandindo a sua presenca em outras plataformas. Dos 40
programas, sete nao possuem Youtube e 13 ndo possuem Instagram (anexo 1).

Apos essa catalogagdo, encontramos os formatos: mesa redonda (22) - debates entre
participantes sobre temas esportivos, entrevistas (11) — entrevistas com personalidades do esporte,
opinativo (3) - opinido do “podcaster” ou “youtuber” sobre acontecimentos esportivos, narrativo (2)
— podcasts que contam histdrias sobre torcedores e efemérides dos clubes/esporte, informativo (1) -
noticias sobre o esporte, mesa redonda e entrevista (1). Para definir os formatos seguimos a concepcao
de Prata (2009) ao enfatizar que o formato garante condigdes para uma compreensao didatica de
possibilidades e ndo apenas uma producao engessada daquilo que sera feito na produgdo para as
midias sonoras. Baseados na intera¢do entre convencdes que sdo construidas ao longo do tempo, os
formatos sao elaborados através de semelhanga de forma e estilo, se tornando reconheciveis, apesar

de variacdes entre os programas.

! O site disponibilizava um conjunto importante de servigos para medir a audiéncia dos podcasts, com rankings de
desempenho. Encerrou suas atividades em dezembro de 2024, poucos dias apés o encerramento da pesquisa realizada
para esse trabalho. https://www.castnews.com.br/chartable-acabou-o-que-devo-usar-no-lugar/
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Os 40 podcastings encontrados foram categorizados da seguinte forma: Futebol (9), Futebol
nacional (5), Geral (5), Automobilismo (3), Flamengo (2), Futebol Gaticho (2), Futebol Inglés (1),
Futebol internacional (1), Futebol Nordestino (1), MMA (1), MMA e geral (1) NBA (3), NFL (1),
NFL e NBA (1), Corinthians (1), Tenis (1) e Vasco (1) (anexo 2).

Na segunda fase, que ndo fard parte deste artigo, vamos analisar quais elementos da
linguagem radiofonica (Balsebre, 1994) permanecem nesses produtos e o que foi alterado neste novo
cenario midiatico. Os resultados desta primeira fase indicam uma hibridez, caracteristica do cenario
da convergéncia (Lopez, 2010) e uma multiplicidade oferta (Brittos, 2002). Formatos presentes nas
grades do radio esportivo hertziano como entrevista e mesa redonda e as categorias de futebol, clubes
e automobilismo se misturam com categorias dos chamados esportes americanos (NBA, NFL) e o
MMA, que acreditamos ser decorréncia de uma globalizacdo ao acesso a novas modalidades,
reconfigurando habitos de consumo e preferéncias dos consumidores. Ao mapear esses 40 programas,
identificamos, além de novas tematicas, uma preocupacao dos produtores de conteudo de estar em
diferentes plataformas e de também oferecer o programa no formato audiovisual. Frutos de uma
cultura de convergéncia e hibridez das linguagens, os resultados indicam tendéncias na producdo de

narrativas sobre o esporte que tem o som como fio condutor principal.

1. ESPORTE, SONORIDADES E CONVERGENCIA

As transmissOes de narrativas sobre o esporte estdo presentes nas midias sonoras desde o
inicio do seu processo de popularizacao (Soares, 1994). Em 1921, por exemplo, a luta de boxe entre
Jack Dempsey e Joe Carpentier, transmitida pela KDK-A dos EUA ¢ destacada pelos historiadores
como a primeira grande jornada da radiodifusao mundial (Tavares, 1997). Como Gisela Ortriwano
(2003) indica, as emissoras, de maneira geral, foram inauguradas transmitindo algum evento ou, ao
menos, informando a sua existéncia. No Brasil, podemos demarcar este periodo a partir dos anos
1930, mais precisamente em 1932, quando a publicidade passa a ser permitida nas programacodes das
emissoras e o radio se torna o principal veiculo de comunicagdo no pais (Moreira, 1998).

Neste contexto, defendemos que esporte e radio integram o bombardeio de estimulos
inerentes a Modernidade e a concentracdo urbana. No esporte moderno, os afetos, sonoridades e
ritmos produzidos pela sua pratica, se entrelagam a um reordenamento sensorial que esses estimulos
e novas emogoes propostos pela Modernidade instigavam (Singer, 1995). Como Marra e Trotta
(2019) destacam, o futebol, mais especificamente, possui um poder de organizacdo social das
sonoridades que engendra imaginarios dos sons da torcida, disputa de espago em arquibancadas e

sons presentes na partida de futebol. O radio vai, através da mediagdo e difusdo dessas sonoridades
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oriundas da Modernidade, produzir uma nova ideia de temporalidade, acelerando o tempo entre o
acontecimento (Franga, 2009) e a recepg¢ao do publico, influenciando a propria percepgao da sensagao
coletiva de vivenciar os acontecimentos no seu tempo presente (Franciscato, 2005). A associacao
esporte ¢ midia sonora através do Jornalismo estabeleceu o acontecimento esportivo como um
produtor e expansor dessas novas sensagoes. (Kischinhevsky e Mostaro, 2016)

Esse imaginario de afetividade que as transmissdes esportivas elaboraram nas décadas de
1930 e 1940, mediando emogdes e trazendo a instantaneidade dos acontecimentos logo suscitou um
prolongamento dessas emoc¢des. Defendemos que o envolvimento promovido pelo esporte se baseia
nas caracteristicas do jogo (Huizinga, 2014), de forma mais especifica, sobre a sua temporalidade.
Para Huizinga, o envolvimento pelo jogo se d4 enquanto o jogo fizer sentido para o jogador. Os 90
minutos de uma partida de futebol podem ndo ser suficientes para saciar o interesse nesse “jogo
narrativo” (Mostaro, 2023) que o fenomeno esportivo produz. Deste modo, além da transmissao ao
vivo, surgem formatos que vao continuar esse jogo, mantendo o envolvimento dos jogadores (neste
caso os torcedores e fas): mesa redondas, entrevistas e debates sobre partidas, torneios e os jogadores
(neste caso, os atletas). Alguns desses formatos tem uma duragdo maior que o proprio tempo
regulamentar do esporte. Tudo mediado pelo som.

O som, como Martin Daughtry (2014) destaca, ndo ¢ apenas um fendmeno entre outros, ele
seria um fenomeno que cria o ambiente dentro do qual os outros fendmenos serdao experenciados. No
cenario da convergéncia (Jenkins, 2006), o som continua estabelecendo o cendrio para que outros
fendmenos sejam experenciados. Mesmo com remediagdes? (Bolter ¢ Grusin, 2000) na forma de
ouvir, consumir e rentabilizar e escolher tematicas, como veremos mais adiante. Com a catalogacao,
conseguimos apontar como essas sonoridades esportivas, caracteristicas do radio hertziano, sao
encontradas nos novos géneros (Bonini, 2021). Ao interagir com os novos elementos que fazem parte
do cenario midiatico atual, esse habito de “continuar o jogo” nos formatos descritos anteriormente
ainda permanece forte. Dos 40 programas catalogados, 34 sdo baseados em mesa redonda e
entrevistas e trés com a prevaléncia de opinides do podcaster sobre os acontecimentos esportivos.
Apenas trés tem como foco principal a informacao e historias sobre o esporte. Aqui, inferimos que a
forga desses formatos no imaginario social que a interacao que a midia sonora produz, “sobreviveu”

e se destaca no cenario da convergéncia.

2 Bolter e Gruzin (1999) interpretam que este novo ambiente comunicacional proporcionaria uma interagdo das
caracteristicas e estimulos dos meios de comunicacdo “velhos” com os “novos”, no processo que os autores destacam
como ‘“remediacdo”. Este pensamento rechaga a concepcdo de que uma midia seria “melhor” que a outra, cles se
completariam, fazendo parte de um sistema adaptativo em constante expansdo, na qual cada meio se influenciara
mutuamente.
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Interpretamos essa convergéncia como um processo cultural, social, econdmico e
tecnoldgico, que indica um consumo de narrativas através de multiplos dispositivos. Esse consumo
proporcionou novas interagdes que mudaram habitos de escuta. Seguindo os fluxos de informagao e
consumo das midias sociais, o ouvir se tornou mais individualizado, na hora que o ouvinte deseja e
em suportes diferentes dos considerados tradicionais. Jenkins (2006) refor¢a que essa convergéncia ¢
uma fusdo das midias tradicionais as novas midias, que se complementariam, resultando em uma
linguagem, producdo e formatos mais hibridos (Lopez, 2010). Esses novos meios vao derivar,
transformar e coexistir com os meios anteriores em um complexo sistema adaptativo e em constante
expansdo, influenciando-se reciprocamente neste ambiente de convergéncia a partir de interagoes,
fusdes, cessdes e imposigdes entre as linguagens e caracteristicas dos meios. A producdo em midia
sonora nao ¢ uma ilha, ela € um elemento dentro do ecossistema midiatico em constante mutagao
(HERRERROS, 2008). Neste cenario, a midia sonora se expande para outras plataformas e suportes,
nos processos que Kischinhevsky (2016) denominou como “radio expandido” e “radio social”. Tanto
os podcastings quanto os canais no Youtube que abordam a temdtica esportiva encontrados se
enquadram neste cenario. Ambos, a partir de estruturas ja existentes da midia sonora em fusdo com
novas praticas oriundas da convergéncia, criam ambientes para que os fendmenos que possuem o som
como fio condutor da narrativa sejam vivenciados. O podcast “Charla Podcast” se baseia em
entrevistas e debates sobre o mundo esportivo, mais especificamente o futebol. Ele usa o formato ja
utilizado pelos contetidos disponibilizados nas transmissdes hertzianas, mas com os ingredientes do
contexto atual: imagens do debate/entrevista, cenarios personalizados e produgdo de “cortes”, que
seriam os melhores momentos do programa editados para ampliar o alcance e a divulgagdo dos
conteudos. A partir da analise dos 40 programas, essas trés caracteristicas podem ser compreendidas
como tendéncias nas produgdes sobre esporte no cendrio atual.

Ao refletir como essas alteracdoes midiaticas provocam um novo ambiente, a Ecologia da
Midia sera fundamental. Ela vai investigar de modo critico exatamente os papéis desempenhados
pelas tecnologias de comunicag¢do, procurando reconhecer determinados padrdes e como os
imagindrios sociais sdo acionados a partir dessa jungdo de tecnologias. A Ecologia da Midia vai
estudar esse ambiente como um sistema complexo de mensagens que sugere aos seres humanos certas
maneiras de pensar, sentir e se comportar. A cada novo meio introduzido ao sistema, as formas antigas
sao afetadas, se readaptando a este novo cenario (Fidler, 1997). Porém, algumas midias ndo se
adaptam completamente para sobreviver, mas sim estruturam a base de outras, fazendo com que suas
caracteristicas essenciais sustentem outras midias. Neste sentido, ¢ importante pensar como a midia

sonora se adaptou e estruturou essa convergéncia € ndo como ela se inseriu, ja que ele fazia parte do
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ambiente antes desses novos elementos serem incluidos. A partir da 6tica da Ecologia da Midia,
entendemos que as “antigas” midias ndo s6 se adaptam, mas também influenciam as “novas”. O
Podcasting e os videos do Youtube nao surgem “do nada”, eles precisam de todo o arcaboucgo criado
e estruturado na sociedade pelas “antigas midias” para existir e prosperar, em uma relagdo de mutua
influéncia. Mesmo com alteragdes e adaptacgdes, as herangas de algo ja estabelecido na sociedade
serdo usados, como os formatos “mesa redonda” e entrevistas”, por exemplo, que utilizam e se
estruturam a partir de elementos da linguagem sonora para produzir conteudo. Aqui, defendemos que
“padrdes” do radio hertzianos permanecem neste cenario.

Assim, no cenario atual, através de condicionamentos impostos pelos diversos niveis de
mediacdes culturais, sociais, politicas e econdmicas que ocorreram com a convergéncia, a midia
sonora pode ser ouvida através da internet (youtube), na telefonia movel (celulares), e nas redes
sociais (podcastings) em uma competigdo estética por trafego e atencdo das audiéncias, expandindo
seu alcance para além das ondas hertzianas, estruturando e se inserindo nos fluxos comunicacionais
deste novo cenario (Kischnhevsky, 2016).

Dos 40 podcastings catalogadas, 33 também possuem o conteido no Youtube ¢ 7 ndo
possuem (GE Flamengo, Correspondente Premiere, Pelada na Net, Cantos das torcidas, Senhora da
razao? Mario Celso Petraglia e o Athtletico Paranaense, GE Vasco e GE Corinthians). Nesta primeira
fase ainda nao analisamos se o contetido ¢ modificado de alguma forma para o Youtube ou se ele ¢
exatamente o mesmo postado no Spotify. Essa andlise serd feita nas proximas etapas. Entretanto, o
que podemos inferir ¢ que esses conteudos podem ser, em sua maioria, ouvidos, sem a necessidade
das imagens para a compreensao da mensagem. Nao ¢ porque estd no youtube que as caracteristicas
sonoras ndo se manifestam como as primordiais para a comunicag¢ao, indicando a influéncia do som
como mediador e condutor de emocdes e sentidos no ambiente da convergéncia. Castanheira et Al
(2020, p.23) defendem que ““as sonoridades, mais do que veiculos para os sentidos em circulagao,
funcionam como mediadores para as interacdes”.

Dos podcasts estudados, quatro tem seu contetdo também em radios hertzianas: Sala de
Redacdo, Deu Liga e Pareddao do Guerrinha (Radio Gaucha) e Bate-pronto (Rédio Jovem Pan). E dois
nos canais de televisao a cabo: Futebol no Mundo e Linha de passe (ESPN/Disney). Nesses casos
eles expandem de seus locais originais para disputar essa atengdo em outros fluxos comunicacionais,
evidenciando a expansdo da midia “original”, caracteristica da convergéncia, descrita anteriormente.
Além disso, essa expansdo revela a tendéncia que descrevemos anteriormente: todos eles produzem

cortes dos programas, tem cendrios personalizados e, obviamente, possibilitam ao interessado no
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conteudo ter as imagens dos participantes ao longo do programa como um complemento da
linguagem sonora.

Assim, 0s novos suportes, como o podcasting e youtube, ndo sdo apenas maquinas, eles
configuram sistemas que afetam a percepg¢do, a compreensdo, o sentimento e os valores humanos.
Aqui, seguindo a ideia da Ecologia da Midia, podemos destacar que cada tecnologia estaria ligada a
um contexto histérico, imbricada a este processo de mediagdes e interagdes, alterando ou mantendo
codigos de comunicagdo, carregando, preferéncias de espago, tempo, ritmo e duragdo (Granata,
2021). Interessa a Ecologia da Midia ndo apenas ambientes e lugares sociais diferentes que preparam
0 cenario para uma interagdo provavel ou/e apropriada, mas também, como as tecnologias de
comunicagdo se tornam ambientes com regras proprias, elaborando, por exemplo, novas linguagens
que tem o som como o seu fio condutor e como essas novas narrativas vao interferir no equilibrio
sensorial do corpo (alteragdes no ritmo, faixas de associacdo ou relagdes de poder). Esta linha de
investigacdo procura dimensionar como qualquer forma de midia dominante impacta os héabitos
humanos (Anton, 2016). Concordando com Castanheira et Al (2020) e dialogando com o0 nosso
objeto, a sonoridade ¢ composta por elementos técnicos, naturais e tecnoldgicos, indissociaveis da
atualidade, sendo influenciada pelos contextos nos quais ela € produzida.

Essas novas relagdes podem ser observadas com o resultado das pesquisas. O sétimo
(semana NFL) e o nono (Correspondentes Premiere) podcasts mais ouvidos falam de um esporte
tipicamente estadunidense, a NFL, e do principal torneio de futebol da Inglaterra: a Premiere League.
Contetidos que nao figuravam como populares nas radios hertzianas, agora estdo entre os 10 mais
ouvidos. Fruto de uma convergéncia entre midias e de um processo de globalizagdo do acesso as
transmissoes desses esportes em emissoras de televisdo a cabo e em plataformas transnacionais
especializadas nessas coberturas. Encontrar dois podcasts que falam sobre 0o MM A no universo de 40
programas, também indica esse contexto que interfere na produgdo de contetido (Millen, Garcia e
Votre, 2016).

O MMA ¢ um esporte que cresceu a partir dos anos 2000 e, dentro da 16gica de nichos da
era da convergéncia, conquistou um importante espago na disputa por trafego nessa plataforma. Um
exemplo da multiplicidade de oferta destacada por Valério Brittos (2002) e que vai reconfigurar
gostos e buscas por contetidos nesse novo cendrio, modificando hébitos e introduzindo mudangas na
estrutura social do “ouvir esportes”.

Nesta nova sociabilidade, a sonoridade também se insere em processos de engajamento, a
fim de transformar os sons em algo compartilhado (Castanheira et Al, 2020) através da arquitetura da

plataforma analisada e de marcadores como as hashtags que permitem conectar redes sociais distintas
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determinado assunto, criando uma convergéncia no fluxo comunicacional, convidando os internautas

para um jogo narrativo intenso € com varias possibilidades de ser jogado.

2. 0 JOGO DAS SONORIDADES

Para analisar esse jogo, nossa proposta alinha os conceitos de narrativa (Ricouer, 2010), jogo
(Huinzinga, 1971) e imaginario (Durand, 1997), que atuariam juntos para “convencer” o interlocutor
a “jogar o jogo narrativo”. O conceito de narrativa de Ricoeur (2010) ndo se traduz em um género
literario ou midiatico, mas pode ser entendido como um modelo tedrico de comunicagdo (Barbosa,
2006; Motta, 2013 e Matheus, 2014). Ricoeur compreende a narrativa como uma ferramenta de
interpretacdo da realidade que evidencia a acao do sujeito ao produzir sentido sobre as multiplas
textualidades. A narrativa funciona, entdo, como um processo de constituicdo de realidade,
articulando varios elementos para formar significados. Dentre os elementos que elaboram
significados esta o que Motta (2013) entende como “ingredientes da situagdo comunicativa (quadro
espaco-temporal, objetivos dos participantes, correlagdes de poder, etc.) e o contexto sociocultural
(representacdes mentais, estereotipos, modelos de mundo e memoria afetiva, etc) que os
interlocutores trazem para o ato da fala” (Motta, 2013, p.21).

E exatamente o que apresentamos sobre modalidades esportivas figurando entre as 10 mais
ouvidas. Os ingredientes do contexto atual suscitam essas narrativas, constituindo uma interpretacao
da realidade que “precisa” falar sobre a NFL e o campeonato inglés, por exemplo. Dentro das
multiplas textualidades do cendrio atual, tais contetidos produzem sentidos que dialogam com o
imaginario do ouvinte que procura tais narrativas, significados e o prolongamento dos jogos que
acompanhou e se envolveu. Neste sentido, ao procurar envolver, essa narrativa cria um “mundo a
parte” para uma interagdo momentanea e intensa, convidando e permitindo aos interlocutores
“jogarem o jogo” dentro de um determinado ambiente que esse mundo criou. Participar deste jogo,
se torna um impulso ao ludico, em um complexo processo de expressao universal que estamos
conceituando como: “o /udens narrativo” (Mostaro, 2019). O conceito de jogo do holandés Johan
Huinzinga entra neste processo ao abordar a ludicidade como um fato cultural primordial e elementar
que envolve e impulsiona as manifestagdes do espirito humano. Sdo os elementos presente no jogo
que vao fazer o jogador se envolver, ser absorvido “por inteiro”, impulsionado a “jogar” e se “perder”
na dimensao da intensidade que o jogo tem. O envolvimento e excitacao proporcionada pelo jogo sdao
“a propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo” (Huizinga, 1971, p.5). Coconstruir uma

narrativa seria esse envolvimento, jogar o jogo narrativo pelos impulsos que esse /udens narrativo
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provoca. Envolver-se em uma narrativa que se baseia nas sonoridades esportivas € jogar um jogo que
fascina e estimula uma intensidade que faz o individuo “focar”, como Gumbrecht (2007) destaca, se
“desligar” da “realidade” e “viver” o jogo, podendo atingir uma alegria extrema ou uma tristeza
dilacerante’. Esse focar, pode ser relacionado a imersdo narrativa em podcasts (Viana ,2023), uma
imersdo similar ao envolvimento que o jogo provoca. Essa fun¢do social do jogo, este ritual tao
essencial para a sua propria humanizacdo estd, para nos, totalmente atrelado ao poder narrativo de
“tornar humana” as proprias acoes.

Se narrar e jogar estdo intimamente ligados por se basearem nos impulsos humanos de
interagir, o imaginario seria essa fonte dos impulsos, o local onde o ser humano joga para estabelecer
uma narrativa. No imaginario estariam esses ingredientes que os interlocutores trazem para o ato da
fala. O imaginario, entdo, pode ser entendido como um repertorio de imagens, ou um “museu de
imagens”, como Gilbert Durand (1997) define, que serdo a matéria prima para completar ideias e
fazer associacdes. Precisa-se do imaginario para concluir uma representacdo e uma narrativa. Legros
et al. (2014) entendem que este imaginario seria uma espécie de roteiro completo que comega na
infancia, pelo conhecimento de si mesmo, e continua com a aprendizagem de signos e codigos na
interacdo cotidiana durante toda a vida®.

Assim, a interagdo entre o repertorio cultural dos interlocutores, que compreendo como
imaginario, torna a narrativa inteligivel, possibilita a sua construcao e faz com que o jogo possa ser
jogado. Ou seja, a presenca das tematicas sobre futebol internacional, MMA e esportes americanos
entre os 40 mais reproduzidos, dialoga com o imaginario globalizado de inser¢ao de outras praticas
esportivas no cendrio nacional. Por outro lado, a presenga do formato “mesa redonda” resgata no
imaginario do interlocutor, programas que eram igualmente populares nas transmissdes hertzianas
(Guerra, 2012). Aqui, encontramos tanto os padrdes do radio dos anos 1940, quanto as tendéncias de
abordar tematicas “estrangeiras” e que se inseriram midiaticamente no pais nos anos 1990 e 2000.
Destacamos a forca das sonoridades na mediagdo dessas interagdes, seja mantendo padrdes ou dando

suporte comunicacional para tendéncias.

3 Durante o envolvimento estimulado pelo jogo narrativo elaborado pelo radio na final da Copa de 1950, o jornal O

Globo trouxe em uma matéria de capa no dia 17 de julho de 1950 a informagdo da morte de um torcedor ao ouvir a
narragdo da final da Copa de 1950. O jogar o jogo no ritual Copa do Mundo estd permeado pela intensidade, pelo
convite que a narrativa fez para coconstruir os sentidos de que seriamos campedes do mundo. O envolvimento era
tanto que negar o imagindrio, para ele tdo real, de que seriamos campedes impactou tdo agudamente o emocional do
torcedor, que o levou ao dbito. Esse exemplo ¢ triste e a0 mesmo tempo didatico para indicar o grau de intensidade
em jogar o jogo narrativo com base nesse pathos presente no imaginario.

Motta (2013), citando Searle (2002), enfatiza que os seguintes elementos, todos se formando tendo como base o
imagindrio, orientam a narrativa: crenga, temor, esperanca, desejo, amor, 6dio, duvida, alegria, riso, tristeza, orgulho,
perplexidade, fantasia e imaginag@o.
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As sonoridades elaboram e despertam o lado afetivo, atuando no imaginario dos
interlocutores, buscando emogdes, acendendo a paixao pelo jogo narrativo. Da Silva (2012) entende
que essa interagao ¢ realizada pelas tecnologias do imaginario. Concordamos e entendemos os meios
de comunicagdo como elementos desta tecnologia do imagindrio, exatamente por acessa-lo
frequentemente. O imaginario faz associagoes, interpreta € complementa ideias, a0 mesmo tempo em
que limita os sentidos da narrativa. O envolvimento proporcionado pela narrativa esportiva baseada
nas sonoridades do esporte seria o impulso que contagia através da atmosfera (imaginario) que um
acontecimento esportivo fornece (Da Silva, 2012). Esse imaginario despertaria a dramaticidade e as
emogoes que vao intensificar o jogo narrativo, absorvendo os interlocutores nessas trocas simbolicas
mediadas pelos meios de comunicagao.

Neste sentido, a sonoridade pode ser compreendida como um impulsionamento dessas
emogdes, sendo um conjunto de caracteristicas materiais e simbdlicas que podem ser reconhecidas
por quem ouve, produz ou reproduz sons (Castanheira et Al, 2020), indicando essa coconstrucao de
sentidos dos interlocutores ao “jogar o jogo”. Ela faz parte de um ambiente, de um imaginario que
sera usado na construcdo narrativa. Aqui, a sonoridade surge como esse elemento fundamental na
producao dessa narrativa. O tom, o ritmo, a “paisagem sonora” (Schaffer, 2001) fomentada pelas
sonoridades constréi uma atmosfera que suscita sentidos, ativando a imagina¢do do ouvinte,
produzindo um universo visual da mensagem que Balsebre (2005) define como “imagem auditiva”,
criando uma “sonosfera”. Esses 40 programas catalogados, mesmo com diferentes temas e formatos,
atuam na criagdo de atmosferas sonoras que, a0 mesmo tempo que dao continuidade, impulsionam os
afetos que o esporte, como elemento da Modernidade, proporciona.

Pensar Midia e Imaginario como um jogo ¢ um elemento chave para a compreensao
narrativa. Analisar esses novos cenarios ¢ entender como os ambientes mididticos formatam regras
baseadas no imaginario que cada um desses contextos engendra. Neste jogo “jogado” no imaginario
a narrativa se constréi. E aqui que as midias atuam, elaborando “regras”, ambientes comunicacionais
onde a forma com que vai se jogar esse jogo, no nosso caso o jogo das sonoridades esportivas, vai

“convencer’” o ouvinte/internauta.

3. METODOLOGIAS E RESULTADOS

A primeira acao foi catalogar os podcasts que tem o esporte como sua tematica principal nos
aplicativos Spotify, Deezer, Apple Podcast e Amazon Music. A tematica esportiva foi definida aqui
em carater amplo, seguindo a concepcao de Manoel Tubino (2017) sobre o esporte e as modalidades.

A diversidade e pluralidade das modalidades abarcadas pelos podcasts e canais nos indicou essa
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“multiplicidade de oferta” (Brittos, 2002). Nos Podcasts que abordam mais de uma modalidade,
contabilizamos a relagdo modalidade/nimeros de videos/episddios. Podcastings ou canais que
abordem mais de uma modalidade, terdo uma contabilizagdo da relacdo modalidade/nimeros de
videos/episodios. Por exemplo, se um canal tem mais de 70% de seus videos e episddios sobre futebol,
ele entrara na categorizagao de produto voltado a narrativa sobre as sonoridades esportivas do futebol.
Caso o nimero seja inferior a 70 % e o canal/podcasting tenha mais de 3 modalidades encontradas,
ele sera classificado como geral. Caso tenha até duas modalidades encontradas, e nenhuma ultrapasse
70% do conteudo, serd classificado como misto. Tivemos, assim, trés catalogacdes nesta primeira
fase: geral, misto e sobre alguma modalidade ou clube especifico. Em todos os podcastings
catalogados analisamos, pelo menos 10 episodios para definir tais categorizagdes. Com excegao para
o “Senhor da Razdo? Mario Celso Petraglia e o Athletico Paranaense” que teve apenas 6 episodios,
mas aparecia entre os 40 mais reproduzidos. Foram encontrados cinco que se enquadram no geral
(CharlaPodcast, Boppismo, Milton Neves 100 Mi Mi Mi, Tomando Uma, Além das linhas KTO).

Em seguida, catalogamos quais os podcasts também tem seu conteudo no Youtube (33). A
inclusdo do Youtube, plataforma destinada a videos, se da para testar a hipotese de que nestes novos
cenarios, o som se mantém com fio condutor das interagdes, até mesmo em ambientes que o visual
seria, hipoteticamente, preponderante. Nesses primeiros resultados a hipdtese foi confirmada, com a
presenca no Youtube de mais de 80% dos podcasts catalogados. Inferimos que, no contexto da
convergéncia, o texto sonoro funciona como um sistema porque suas partes possuem relagdes
necessarias (com o imagindrio) € ndo arbitrarias. Assim, a comunicagdo radiofonica ¢
predominantemente sonora, mas ndo se descaracteriza pela incorporagdo de elementos textuais ou
visuais. A radiofonia prescinde de hipertextos ou imagens para ser apreendida pela audiéncia. O
imagindrio das sonoridades articulado pela linguagem sonora do radio ¢ necessario para a produgdo
de sentidos. Seguindo nossa proposta de “ludens narrativo”, esse imagindrio ¢ fundamental para
convencer o internauta a jogar o jogo narrativo. A narrativa afeta os ouvintes/internautas, influencia
no tom e na atmosfera que a sua linguagem provoca, sendo, assim, fundamental pensar na formulagao
que essas atmosferas de sentido provocam nesse novo ambiente mididtico. Deste modo, o poder ver
€ ouvir se torna um mecanismo interessante para convidar o interlocutor a jogar esse jogo narrativo.
Grosso modo, seria o torcedor com o radinho de pilha no estddio que vé o jogo, mas precisa da
sonoridade radiofonica na condugdo da narrativa sobre o acontecimento. A anexo 1 indica a presenga
dos programas no Youtube e no Instagram e o nimero de inscritos e seguidores nessas duas redes

sociais.
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Consideramos essa multiplicidade de contetidos em outras plataformas uma ampliagdo da
logica capitalista na informag@o, uma expansao para o maior niimero de cendrios possiveis onde a
interacdo humana se desenvolve, captando e disputando a sua atencdo em todos esses cendrios e
suportes. Com a convergéncia entre os meios de comunicacdo, as estratégias empresariais buscam
essa complementaridade entre os meios para que o internauta, ouvinte e telespectador circule por
todas as plataformas deste grupo econdmico, estando sempre inserido neste fluxo comunicacional
orientado pelo conglomerado midiatico.

Os programas da ESPN. Placar e Uol, por exemplo, ndo possuem Instagram proprio. Mas
1sso ndo significa que eles ndo estejam presentes nas contas oficiais da ESPN Brasil e do Uol. A
convergéncia acontece, mas dentro do conglomerado mididtico que cada contetido faz parte. Os
podcasts sobre times (Flamengo, Corinthians e Vasco) feitos pelo GE (Globo Esporte.com) também
seguem essa logica. Neste caso, o Youtube e o Instagram sdao do proprio GE, que agrupa todos os
conteudos, controlando essa convergéncia. O podcast do TTAGOL! Com Tiago Leifert ¢ um exemplo
importante de como a figura do apresentador, que tem 8 milhdes de seguidores no Instagram e ja
apresentou o reality show Big Brother Brasil, usa do formato para expandir sua atuacdo em outras
plataformas. Utilizando de sua audiéncia no Instagram ele busca essa complementariedade entre os
meios para amplificar as possibilidades do “jogo narrativo” e engajar seus seguidores.

Aqui confirmamos a proposi¢do que a midia sonora se expande para outras plataformas e
suportes, nos processos que Kischinhevsky (2016) denominou como “radio expandido” e “radio
social”. Tanto os podcastings quanto os canais no Youtube que abordam a tematica esportiva
encontrados se enquadram neste cenario.

ApOs essa catalogacgao, identificamos os seguintes formatos: 22 mesa redonda (debates entre
participantes sobre temas esportivos), 11 entrevistas (o programa recebe algum convidado para ser
entrevistado), trés opinativo (opinido do “podcaster” ou “youtuber” sobre acontecimentos esportivos),
dois narrativos (que elaboram um conteudo baseado no “radiojornalismo narrativo”) e um
informativo (noticias sobre o esporte). Disponiveis na tabela 2 na se¢do anexos.

Interessante observar que o informativo foi encontrado em um programa, o Correspondentes
Premiere. Aqui, podemos sinalizar uma busca maior dos ouvintes por programas que promovam mais
debates sobre os temas e ndo pautem apenas no lado informativo. Obviamente que os debates trazem
informacdes, mas ¢ interessante notar um presumivel desejo dos ouvintes pelas opinides e
informagdes de cada programa e consequentemente de seus integrantes, personalizando e

individualizando essa busca.
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Os 5 primeiros (CharlaPodcast, Um assado para...com Duda Garbi, Benja me Mucho, Bola
nas Costas e Tiagol! Com Tiago Leifert) sdo construidos através dessa personalizacdo dos seus
apresentadores. Tiago Leifert e Benjamim Back foram apresentadores de programas de televisao em
canais abertos (Globo e SBT, respectivamente), construindo um imagindrio e relagdo com o publico
em geral, que nos ajuda e entender o nimero de seguidores de ambos nas redes sociais (instagram).
Aqui, uma dindmica frequente do cendrio da convergéncia ¢ observada, a expansdo dessas
personagens para outras plataformas (Spotify), utilizando a sua influéncia conquistada em outras
(instagram) que se originaram na televisao aberta.

Outra questdao importante nessa individualizagdo € a criagdo dessas personas no ambiente
digital. Ao elaborar a sua representagdo (Goffman, 2007) os podcasters constroem marcas nesse
ambiente, elaborando imaginarios e cddigos do que se esperar de cada um em seus programas. O
CharlaPodcast, por exemplo, se estrutura em uma mesa redonda e entrevistas mais informais,
convidando personalidades do esporte que vao entender o “jogo do Charla” como um ambiente mais
propicio para contar historias de bastidores sobre sua carreira, alimentando os imaginarios sobre o
programa de um local “descontraido” e que nos termos de Goffman, a “fachada” ¢ reconstruida com
a apresentacao de mais “bastidores” sobre a representacao dos atletas de futebol, por exemplo. Essas
novidades funcionam como um combustivel para o envolvimento dos internautas com o programa.
Um envolvimento que se traduz, nos termos da era da convergéncia em “engajamento”, apontando
caminhos para a explica¢dao do programa estar ocupando o primeiro lugar no nimero de reprodugdes
de Podcastings esportivos na plataforma. Esse desvelar dos bastidores dos atletas, para nos, pode ser
analisado pela compreensdo de Sibilia (2006), com a intimidade como espetaculo, o “Show do Eu”
proporcionado pelas redes sociais. A presenca de entrevistas, mesa redondas e opinides como a
maioria nos formatos dos 40 programas analisados passa por esse show do “self” promovido pelas
redes. Ao sermos instigados pelos codigos e estruturas da plataforma a opinar e avaliar o tempo todo
0 nosso cotidiano, ndo ¢ dificil compreender a forga desses formatos nesse ambiente. E o jogo sendo
jogado com as bases do imagindrio atual.

Como o anexo 3 indica, o mais antigo ¢ o Bola Presa (sobre NBA), que comec¢a como um
blog em 2007 e inicia a sua producdo narrativa em midia sonora em 2013, sendo o vigésimo mais
ouvido. O mais novo ¢ o Contos da torcida, de 2024 que tem o formato narrativo, com ambiéncias
sonoras e historias de torcedores e do cotidiano do futebol.

A periodicidade dos conteudos também chama a ateng@o: 34 semanais e 6 diarios. Uma
caracteristica do radio hertziano de produzir instantaneidade e acelerar o tempo presente, produzindo

uma sucessdo de “agoras” em noticias constantes, d4 espago a programas semanais. Entendemos que
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esse fluxo opera na légica que destacamos anteriormente sobre a velocidade na Modernidade ¢
operado em outras plataformas. O “agora” pode ser consumido no X (antigo Twitter), por exemplo,
enquanto o formato do podcasting traz, nos programas analisados, um debate/entrevistas ainda que
sobre as Ultimas noticias, de forma prolongada, com programas que variam, em média, de 30 minutos
a uma hora. A ideia de “profundidade” nessa sonoridade foi encontrada aqui: programas semanais
que vao falar sobre acontecimentos da semana esportiva. Vivencia-se o agora, as noticias da semana
nos programas, mas em um jogo narrativo prolongado pela imersao sonora, que se traduz em mais
aten¢do dos internautas e, possivelmente maior engajamento nesse jogo narrativo. Um deles, o
Semana NFL, tem no proprio titulo esse formato de “resumo” da semana. Entendemos esse formato
mais “analitico/debate/entrevista” como uma tendéncia e padrao dos programas.

Dos 40 programas, 27 comecaram apos a pandemia. Essa informagdo ¢ importante, pois
corrobora a compreensdo do boom desse formato durante esse periodo. No momento de
confinamento, o som surge como esse afeto, atendendo a necessidade humana de interacdo, de estar
junto. A atmosfera criada pela sonoridade mantinha jogos sociais vivos e pulsantes e catapultaram a
popularidade do formato podcasting. Aqui, podemos retomar a ideia de que a sonoridade ¢ um
impulsionamento dessas emog¢des, um conjunto de caracteristicas materiais e simbdlicas que podem
ser reconhecidas por quem ouve, produz ou reproduz sons (Castanheira et Al, 2020), indicando essa
coconstrucao de sentidos dos interlocutores ao “jogar o jogo™.

Os que foram criados antes da pandemia, como os dos times, produzidos pelo GE, Formula
1, Bola Presa e Posse de Bola, ja seguem o formato hertziano e televisivo, adaptando para o
podcasting. O sobre a Formula 1, por exemplo, ¢ um desdobramento do blog, sinalizando o que ja
destacamos anteriormente de ocupar outras plataformas com o contetudo, expandindo a presenca.

Nessa expansdo, observamos como a proposta da Ecologia da Midia se materializa no nosso
corpus. Se a cada nova tecnologia inserida no ambiente comunicacional, surgem novos suportes,
fazendo com que as interagdes, linguagens e, consequentemente, os quadros sociais de a¢do dos
interlocutores se adaptem, as narrativas foram reconfiguradas. Junto com elas, formatos e habitos de
escuta do publico, interferindo de forma consideravel na construgdo de imaginarios sociais e
individuais (BRAGA, 2020).

Os locais escolhidos para se jogar o jogo pelos programas ndo siao padrdes. Boppismo,
Milton Neves 100 Mi Mi Mi, Fé na Mulambada estdo hospedados apenas no Spotify. Os demais
podem ser encontrados tanto nessa plataforma quanto na Deezer, Amazon e Apple, mas nao

necessariamente em todas as quatro, como o anexo 4 indica.
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Uma das principais dificuldades durante essa primeira etapa foi encontrar estatisticas acerca
do desempenho de cada podcasts nos tocadores. O site https://chartable.com/ oferece o ranking de
programas mais acessados no Spotify e Apple Podcasts e era atualizado semanalmente. Infelizmente,
encerrou suas atividades no dia 12 de dezembro de 2024°. O Spotify ndo tem um ranking exclusivo
de podcasts sobre o futebol. Todos estao relacionados a atividade fisica (esportes, musculacao, etc) o
que nos abrigou a fazer uma analise mais detalhada daquilo que encontravamos.

Nesta primeira atualizag¢do, desconsideramos podcasts sobre fisiculturismo, musculacao e
bem-estar. Entretanto, ¢ valido considerar a relevancia destes programas enquanto podcasts listados
na categoria de esportes no Spotify, o maior agregador de midia sonora do pais. O Ironcast, que fala
sobre fisiculturismo, é o sexto podcast mais acessado do Brasil e tem quase 400 episodios®. Também
nao consideramos o podcast Endorfina, o quarto mais ouvido do Brasil. Apesar da temética esportiva,
o programa ndo aborda, analisa e opina sobre os eventos esportivos da atualidade ou do passado.
Assim como o podcast “Ténis certo”, o décimo mais acessado do pais, Endorfina traz o relato pessoal
por meio de entrevistas com praticantes, amadores e profissionais, de diversas modalidades
esportivas.

Essas produgdes estdo mais associadas ao imagindrio esportivo como impulsionador de
conquistas de metas e resultados pessoais, intensificando a ideia de “performance perfeita” nas redes
sociais. O que nos remete a reflexao de Ehrenberg de que “a pratica esportiva e a linguagem do esporte
penetraram a tal ponto em todos os poros da sociedade que esta em via de se tornar uma passagem
obrigatoria para os valores da acdao” (Ehrenberg, 2010, p.10). As narrativas esportivas da
individualidade e superagdo de “barreiras” se tornaram metaforas usadas para o individuo se
autogovernar em um mundo dominado pela 6tica neoliberal (Dardot e Laval, 2016). Superar e vencer
todos os obstaculos passa a ser o unico objetivo no “jogo da vida”, independente de suas condigoes,
cenarios ¢ contextos. Os simbolos esportivos passaram também a serem empregados como
ferramentas de gestdo de empresas (Ehrenberg, 2010), amplificando a ideia de “gameficagdo” da vida
(Han, 2018). “Vestir a camisa”, “ter mente de campedo” passam a ser termos frequentemente
utilizados em palestras empresariais. Neste sentido, como a ideologia empresarial passa a ser um
método de administra¢dao da propria vida do sujeito, a linguagem e a pratica esportiva formulam um
culto a performance que convida cada individuo a ser o empreendedor de si mesmo. O Endorfina,

Iron Cast e Tenis Certo promovem esse jogo narrativo para os internautas, explorando esse imaginario

3 https://podnoticias.com.br/chartable-descontinua-servicos-e-impacta-milharesde-podcasts.

6 https://open.spotify.com/show/6JnN85yToOCc5CguhHSVUM?si=63351ccf6c05472¢
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da superagao através de metaforas esportivas. Como Ehrenberg (2010, p.13) define: “O empreendedor

foi erigido como modelo da vida heroica porque ele resume um estilo de vida que pde no comando a

tomada de riscos numa sociedade que faz da concorréncia interindividual uma justa competi¢ao™. Ter

esses trés contetidos entre os 10 mais acessados do Brasil, indica exatamente como essa narrativa ¢
fortemente consumida em nossa sociedade.

Nenhum podcast esportivo figura no top 100 do Spotify. A classificagdo do Spotify tem

como referéncia o site oficial da plataforma chamado ‘Parada de podcasts’, que traga um ranking dos

podcasts mais acessados de cada pais e de acordo com determinada categoria (politica, esportes, geral

etc). E atualizado diariamente. https://podcastcharts.byspotify.com/br. Ja o Apple Podcasts tem uma

categoria exclusiva para podcasts de futebol, além da categoria geral de esportes. O Deezer e Amazon
Music ndo apresentam ranking de desempenho de podcasts e os dados relacionados a nimero de

seguidores.

Consideracoes Finais

A pesquisa vem indicando que o jogo das sonoridades muda com os softwares que
disponibilizam o conteiido sonoro na internet, interferindo nas mediagdes antes realizadas pela
industria da musica e entretenimento. A midia sonora permanece fundamental nos estimulos
sensoriais € emocionais inseridos pela Modernidade e exponenciados com as inovagdes tecnologicas
atuais. Lopez destaca que esse novo radio “fala em diversas linguagens, em distintos suportes e, ainda
assim, mantém no audio o seu foco” (2010, p.119). Sendo a voz, efeitos sonoros, musica e o siléncio
condutores das interagdes humanas, a midia sonora tanto se adapta quanto estrutura ambientes,
plataformas e transmissdes, permanecendo viva, ainda proporcionando formatos que exploram tais
caracteristicas para produzir, consumir e capitalizar a informacao e o entretenimento. O ouvir quando
o ouvinte deseja, de forma mais individualizada, rompeu a l6gica de uma programacao especifica das
emissoras tradicionais.

A midia sonora nao deixou de ser ouvida, sua for¢a foi estruturando novos contetidos e
formatos neste ambiente aumentando o nimero de oferta de conteudos (Brittos, 2002), criando uma
multiplicidade que amplia a l6gica capitalista de estar presente no maior nimero de cenarios possiveis
onde a interagdo humana se desenvolve. A arquitetura desses softwares trabalha com a l6gica de
complementacao entre as midias, com estratégias empresariais que instiguem o internauta/ouvinte a
circular por todas as plataformas, jogando o jogo em todos os cenarios possiveis. Nessa
complementacao, observa-se a presenga das sonoridades regendo a narrativa em ambientes como o

Youtube, por exemplo. Os novos conteudos que utilizam das sonoridades esportivas preservam o som
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como fio condutor principal da narrativa, independente do suporte, mantendo a linguagem radiofonica
viva e pulsante.

A tendéncia encontrada nos 40 podcasts sdo de formatos que apontam para: conversas
informais, opinides, um estimulo a debates e maior personalizagdo dos programas, focando menos
em marcas de conglomerados midiaticos e mais nos individuos que comandam o programa.
Acreditamos que essas tendéncias dialogam com o imaginario e cddigo das redes de exaltacdo e
construgdo de personas nesses ambientes mididticos. A midia sonora esportiva permanece forte,
convidando ouvintes e internautas para o jogo narrativo, com formatos ja consagrados e outros
recentes.

Terminada essa etapa apresentada neste artigo, a proxima serd analisar as 40 produgdes
focando nos seguintes questionamentos:

a) Como essas sonoridades esportivas sdo narradas nestes novos cendrios, tendo a
proposicao de Ricouer (2010) com a base para o que entendemos como narrativa.

b)  Qual imaginério ¢ acionado por esses produtos ao convidar o ouvinte/internauta a
“jogar o jogo narrativo” em um ambiente de multiplas possibilidades?

c¢)  No caso dos conteudos presentes tanto como podcasting quanto video no youtube,
existe diferenca? Ha uma edi¢do para “moldar” o conteudo para cada plataforma?

d) Existem mais similaridades ou dissondncias na producdao da linguagem dessas
sonoridades esportivas?

Todos esses elementos funcionam como amalgama dos sentidos pretendidos pela narrativa

e que vao se manter fundamentais na fase da “convergéncia”.
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ANEXOS
Tabela 1: Presenca dos Podcasts no Youtube e Instagram
POSICAO PODCAST YOUTUBE | INSTAGRAM
1 Charla Podcast 925 mil 467 mil
636 mil (Conta
2 Um Assado Para... Com Duda Garbi 542 mil pessoal)
3 Benja Me Mucho 281 mil 160 mil
223 mil
(Lives
4 Bola Nas Costas Atlantida) 334 mil
8 milhdes
5 TIAGOL! Com Tiago Leifert 288 mil (conta pessoal)
6 Flow Sport Club 974 mil 353 mil
6,74 mi
(ESPN
7 Semana NFL Brasil) Nao tem
548 mil
8 Sala de Redagao (GZH) 35,5 mil
9 Correspondentes Premier Nao tem 29 mil
1,28 Mi
(UOL
10 Posse de Bola Esportes) Nao tem
4,89 (Jovem
11 Bate-Pronto Pan Esportes Nao tem
548 mil
12 Paredao do Guerrinha (GZH) Nao tem
13 Pelada na Net Nao tem 3,9 mil
14 Pelas Pistas 103 mil 50,7 mil
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6,43 mi
(ESPN
15 Futebol no Mundo Brasil) Nao tem
16 Podcast Denilson Show 909 mil 480 mil
548 mil
17 Deu Liga (GZH) Nao tem
6,43 mi
(ESPN
18 Linha de Passe Brasil) Nao tem
19 Dos Nossos Podcast 378 mil 16,8 mil
20 Bola Presa 33 mil 13 mil
204 mil
21 Opinido Placar (Placar) Nao tem
22 Podcast 45 minutos 35 mil 21 mil
23 Cara dos Sports 23,6 mil 98 mil
24 Sexto Round 336 mil 97,1 mil
25 Motorsport.com Brasil 151 mil 73,8 mil
26 Fé na Mulambada 1,47 mil 2 mil
27 GE Flamengo Nao tem Nao tem
13 mil (conta
28 Boppismo 25 mil pessoal)
29 Milton Neves 100 MI Mi Mi 15 mil 15 mil
267 mil
30 Contos da torcida Nao tem (estadio97)
Senhor da Razao? Mario Celso Petraglia e o
31 Athletico Paranaense Nao tem Nao tem
32 F1Mania.net - Formula 1 e muito mais 22,5 mil 20,6 mil
33 GE Vasco Nao tem Nao tem
34 GE Corinthians Nao tem Nao tem
35 Tomando uma 35 mil 35 mil
36 Our Podcast 1 mil 4,8 mil
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1,34 mil
37 Cartao Vermelho (Uol) Nao tem
19,6 mil 28 mil (Toco
38 Firmesa redonda (Toco TV) TV)
39 Jararaca Podcast 36 mil 25 mil
310 (KTO
40 Além das Linhas Kto Brasil) Nao tem
Tabela 2: Formato e categorizagdo
POSICAO PODCAST CATEGORIZACAO | FORMATO
1 Charla Podcast Geral Entrevista
Um Assado Para... Com Duda
2 Garbi Futebol Entrevista
3 Benja Me Mucho Futebol Entrevista
4 Bola Nas Costas Futebol Mesa Redonda
5 TIAGOL! Com Tiago Leifert Futebol Opinativo
Mesa Redonda e
6 Flow Sport Club Futebol Entrevista
7 Semana NFL NFL Mesa Redonda
8 Sala de Redacgao Futebol Gatcho Mesa Redonda
9 Correspondentes Premier Futebol Inglés Informativo
10 Posse de Bola Futebol Nacional Mesa Redonda
11 Bate-Pronto Futebol Nacional Mesa Redonda
12 Pareddo do Guerrinha Futebol Gatcho Entrevista
13 Pelada na Net Futebol Nacional Mesa Redonda
14 Pelas Pistas Automobilismo Mesa Redonda
15 Futebol no Mundo Futebol Internacional Mesa Redonda
16 Podcast Denilson Show Futebol Entrevista
17 Deu Liga Futebol Internacional Mesa Redonda
18 Linha de Passe Futebol Nacional Mesa Redonda
19 Dos Nossos Podcast MMA / Geral Entrevista
20 Bola Presa NBA Mesa Redonda

88




PODCASTS ESPORTIVOS NO SPOTIFY:
CONVERGENCIA E O JOGO DAS SONORIDADES

CE

Revista

MInIS

ISSN: 2179-1465

https://www.revistageminis.ufscar.br

21 Opiniao Placar Futebol Nacional Mesa Redonda
22 Podcast 45 minutos Futebol Nordestino Mesa Redonda
23 Cara dos Sports NFL /NBA Opinativo
24 Sexto Round MMA Mesa Redonda
25 Motorsport.com Brasil Automobilismo Entrevista
26 Fé na Mulambada Flamengo Mesa Redonda
27 GE Flamengo Flamengo Mesa Redonda
28 Boppismo Geral Entrevista
29 Milton Neves 100 MI Mi Mi Geral Entrevista
30 Contos da torcida Futebol Narrativo
Senhor da Razao? Mario Celso
Petraglia e o Athletico
31 Paranaense Futebol Narrativo
F1Mania.net - Formula 1 e muito
32 mais Automobilismo Opinativo
33 GE Vasco Vasco Mesa Redonda
34 GE Corinthians Corinthians Mesa Redonda
35 Tomando uma Geral Mesa Redonda
36 Our Podcast Ténis Entrevista
37 Cartdo Vermelho Futebol Mesa Redonda
38 Firmesa redonda NBA Mesa Redonda
39 Jararaca Podcast NBA Mesa Redonda
40 Além das Linhas Kto Geral Entrevista
Tabela 3: data de inicio, episddios e frequéncia
Data de NUMERO DE
POSICAO PODCAST criaciio EPISODIOS FREQUENCIA
1 Charla Podcast Janeiro de 2021 527 Diario
Um Assado Para... Com

2 Duda Garbi Maio de 2021 276 Semanal

3 Benja Me Mucho Julho de 2022 116 Semanal

4 Bola Nas Costas Julho de 2019 mais de 1000 Diério
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TIAGOL! Com Tiago
5 Leifert Margo de 2024 mais de 100 Semanal
6 Flow Sport Club Agosto de 2021 Mais de 300 Semanal
7 Semana NFL Margo de 2021 139 Semanal
8 Sala de Redacao Janeiro de 2021 mais de 1000 Diario
9 Correspondentes Premier | Maio de 2017 361 Semanal
Setembro de
10 Posse de Bola 2019 500 Semanal
Outubro de Mais de 700 no
11 Bate-Pronto 2022 Youtube Diério
12 Paredao do Guerrinha Junho de 2022 Mais de 100 Semanal
13 Pelada na Net Janeiro de 2012 713 Semanal
Setembro de
14 Pelas Pistas 2022 129 Semanal
Fevereiro de
15 Futebol no Mundo 2021 425 Semanal
Fevereiro de
16 Podcast Denilson Show 2022 150 Semanal
17 Deu Liga Agosto de 2024 15 Semanal
Numero ndo
18 Linha de Passe Margo de 2021 especificado Semanal
Fevereiro de
19 Dos Nossos Podcast 2024 93 Semanal
Janeiro de 2007
20 Bola Presa -2013 496 Semanal
Numero nao
21 Opinido Placar Junho de 2023 especificado Diério
Numero nao
22 Podcast 45 minutos Abril de 2021 especificado Semanal
Numero nao
23 Cara dos Sports Agosto de 2019 especificado Semanal
24 Sexto Round Maio de 2020 466 Semanal
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25 Motorsport.com Brasil Julho de 2019 321 Semanal
nimero nao
26 Fé na Mulambada Janeiro de 2019 especificado Semanal
27 GE Flamengo Julho de 2019 479 Semanal
Fevereiro de
28 Boppismo 2024 56 Semanal
Milton Neves 100 MI Mi Outubro de
29 Mi 2024 15 Semanal
Dezembro de
30 Contos da torcida 2024 10 Semanal
Senhor da Razao? Mario
Celso Petraglia e o Outubro de
31 Athletico Paranaense 2023 6 semanal
F1Mania.net - Formula 1 e
32 muito mais Abril de 2006 609 Diério
33 GE Vasco Julho de 2019 373 Semanal
34 GE Corinthians Junho de 2019 437 Semana
35 Tomando uma Janeiro de 2021 201 Semanal
36 Our Podcast Maio de 2024 24 Semanal
37 Cartao Vermelho Marco de 2022 124 Semanal
38 Firmesa redonda Nao informado 166 Semanal
Outubro de
39 Jararaca Podcast 2024 19 Semanal
Novembro de
40 Além das Linhas Kto 2024 14 Semanal
Tabela 4: presenca dos Podcasts nas plataformas de Audio
POSICAO PODCAST SPOTIFY | DEEZER | AMAZON |APPLE
1 Charla Podcast Sim Sim Sim Sim
Um Assado Para... Com Duda
2 Garbi Sim Nao Sim Sim
3 Benja Me Mucho Sim Sim Nao Sim
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4 Bola Nas Costas Sim Sim SIm Sim
5 TIAGOL! Com Tiago Leifert Sim Sim Sim Sim
6 Flow Sport Club Sim Sim Sim Sim
7 Semana NFL Sim Nao Sim Sim
8 Sala de Redacao Sim Sim Sim Sim
9 Correspondentes Premier Sim Sim Sim Sim
10 Posse de Bola Sim Sim Sim Sim
11 Bate-Pronto Sim Sim Sim Sim
12 Paredao do Guerrinha Sim Sim Sim Sim
13 Pelada na Net Sim Sim Sim Sim
14 Pelas Pistas Sim Sim Sim Sim
15 Futebol no Mundo Sim Sim Sim Sim
16 Podcast Denilson Show Sim Sim Sim Sim
17 Deu Liga Sim Nao Nao Sim
18 Linha de Passe Sim Sim Nao Sim
19 Dos Nossos Podcast Sim Sim Sim Sim
20 Bola Presa Sim Sim Sim Sim
21 Opinido Placar Sim Sim Sim Nao
22 Podcast 45 minutos Sim Sim Sim Sim
23 Cara dos Sports Sim Sim Sim Sim
24 Sexto Round Sim Sim Nao Sim
25 Motorsport.com Brasil Sim Sim Sim Sim
26 Fé na Mulambada Sim Nao Nao Nao
27 GE Flamengo Sim Sim Sim Sim
28 Boppismo Sim Nao Nao Nao
29 Milton Neves 100 MI Mi Mi Sim Nao Nao Nao
30 Contos da torcida Sim Sim Sim Sim
Senhor da Razao? Mario Celso
Petraglia e o Athletico
31 Paranaense Sim sim Sim Sim
F1Mania.net - Formula 1 e
32 muito mais Sim Sim Sim Sim
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33 GE Vasco Sim Sim Sim Sim
34 GE Corinthians Sim Sim Sim Sim
35 Tomando uma Sim Sim Sim Sim
36 Our Podcast Sim Sim Sim Sim
37 Cartao Vermelho Sim Sim Sim Sim
38 Firmesa redonda Sim Sim Sim Sim
39 Jararaca Podcast Sim Sim Sim Sim
40 Além das Linhas Kto Sim Sim Sim Sim
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