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Resumo

Partindo de uma investigagdo dos mecanismos enunciativos que instauram a categoria de "pessoa"
no discurso audiovisual, o presente artigo explora as estratégias de enunciagdo de personagens em
produgdes audiovisuais para as midias digitais interativas. Sob a perspectiva da semiética discursiva, a
analise foca no jogo Florence, uma obra destacada por sua abordagem nos aspectos dramaturgicos das
expressoes comunicacionais das midias contemporaneas. Entre os principais resultados, destaca-se que
a possibilidade de alterar elementos narrativos, tematicos e figurativos dos atores do discurso permite ao
publico relacionar-se de diferentes formas com o enunciado, configurando uma praxis enunciativa que
exige processos cognitivos diferenciados. As reflexdes ressaltam as potencialidades das midias digitais
na enunciagao de personagens, ampliando as possibilidades expressivas do audiovisual.
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Abstract

Based on an investigation of the enunciative mechanisms that establish the category of "person” in au-
diovisual discourse, this article explores the strategies of character enunciation in audiovisual produc-
tions for interactive digital media. From the perspective of discursive semiotics, the analysis focuses on
the game Florence, a work distinguished by its approach to the dramaturgical aspects of communicatio-
nal expressions in contemporary media. Among the main results, it is highlighted that the ability to alter
narrative, thematic, and figurative elements of the discourse's actors allows the audience to relate to the
enunciation in different ways, configuring an enunciative praxis that requires differentiated cognitive pro-
cesses. The conclusions highlight the potential of digital media in character enunciation, expanding the
expressive possibilities of audiovisual media.
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Introducéao

As produgdes audiovisuais contemporaneas para midias digitais tém explorado,
de forma crescente, caminhos de producédo de sentido distintos daqueles das midias
tradicionais, revelando possibilidades singulares de enunciagdo de personagens e ex-
periéncias narrativas. Filmes interativos, jogos eletronicos e produgdes em realidade
virtual sdo exemplos desse movimento. Essas expressividades, alinhadas as demandas
de um publico avido por experiéncias interativas, expandem as fronteiras da comunica-
¢ao audiovisual ao explorar a performatividade e o papel central do espectador-jogador
na constituicdo do sentido. Obras que oferecem recursos interativos ao enunciatario,
capazes de gerar consequéncias na vida de um personagem, podem proporcionar ex-
periéncias sensiveis ndo necessariamente possiveis em outras modalidades discursi-
vas. Poder “manipular” um ator do discurso € um ato que requer competéncias de am-
bos os sujeitos envolvidos no processo enunciativo. E interesse deste artigo investigar
as estratégias empregadas em tais obras e a relagdo de comunicacdo possibilitada
pelos enunciados com propostas interativas com énfase em personagens, ou seja, nas
projecdes de pessoa no discurso.

O jogo Florence?, langado em 2018, foi selecionado neste contexto por oferecer
uma experiéncia narrativa instigante e notavel nos aspectos dramaturgicos das expres-
s0es comunicacionais contemporaneas das midias digitais interativas. Desenvolvido
para smartphones, Florence apresenta uma narrativa intimista que retrata o amadureci-
mento emocional de sua protagonista. O jogo se distingue ao utilizar a interface como
um elemento sensivel e performatico, conectando jogador e personagem em um ato
continuo de significagdo. Examinar os mecanismos de producao de sentido de Florence
permite compreender como as produg¢des digitais propdem a enunciagcdo de perso-
nagens e exploram as partilhas estéticas emergentes viabilizadas pelos dispositivos e
midias digitais.

Com base no constructo teérico-metodoldgico da semidtica discursiva, este ar-
tigo busca analisar como o jogo enuncia sua protagonista e transforma elementos do
discurso em componentes manipulaveis, articulando assim uma engenhosa experién-
cia interativa. Essa abordagem possibilita refletir sobre os vinculos entre a linguagem
audiovisual, a performatividade e a sensibilidade estética no campo da comunicacao,
ampliando as discussoes acerca das potencialidades expressivas das midias digitais
contemporaneas. Este estudo reconhece que os jogos eletrénicos, embora constituam
uma linguagem prépria, manifestam seus discursos por meio de imagens em movimen-
to e sons sincronizados, estruturados em uma programacgao computacional. Mesmo
que os géneros discursivos dos games ora se aproximem, ora se afastem das produ-
¢Oes audiovisuais tradicionais, seus mecanismos enunciativos podem ser analisados
sob a perspectiva dos estudos de linguagem audiovisual. A distingdo que precisa ser
feita é que, diferentemente das midias audiovisuais tradicionais, nas quais o espectador
assume uma posi¢do de testemunha diante da narrativa, os jogos digitais mobilizam

2 FLORENCE. Diregdo: Ken Wong. Austrélia: Mountains e Annapurna Interactive, 2018. Jogo eletrénico.
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uma légica enunciativa distinta. Como aponta Huizinga (2004), o jogo so se realiza
plenamente quando ha participacao ativa. Ea acao do jogador que efetiva a experién-
cia. Em obras interativas como Florence, essa agado nao apenas revela a narrativa, mas
produz sentidos em decorréncia disso. A agéncia, conforme compreendida por Murray
(2003), torna-se central: o jogador participa da constru¢cdo emocional da obra, estabe-
lecendo uma fusao entre sujeito da enunciagao e ator do discurso. Agéncia, de acordo
com a autora, refere-se a capacidade gratificante de realizar agdes significativas e ob-
servar os resultados de nossas decisdes e escolhas. Para Murray (2003), a nocgao de
agéncia constitui um prazer estético caracteristico dos ambientes digitais. Tal elemento
justifica o interesse em analisar, a luz da semidtica discursiva, como as estratégias de
linguagem em jogos como Florence ressignificam a relagédo entre espectador, persona-
gem e narrativa.

A estrutura do artigo esta organizada em trés se¢des, além das consideragdes
finais. A primeira revisa o conceito de enunciagdo de pessoa nos discursos, para en-
tdo examinar quais recursos técnico-expressivos o audiovisual oferece enquanto lin-
guagem para que esta operacao enunciativa ocorra. Em seguida, sera discutido como
personagens sao sensiveis como grandezas semio6ticas aos sujeitos da enunciacdo. Os
levantamentos definirdo os parametros de analise da obra selecionada como corpus,
Florence. Os resultados serao sistematizados no final com o objetivo de tecer contri-
buicdes aos estudos de comunicagdo no ambito do audiovisual para os meios digitais.

Enunciacao de pessoas no audiovisual

E na enunciagdo que mecanismos s#o utilizados para instaurar as categorias de
espacgo, tempo e pessoa nos discursos (Fiorin, 1996). A enunciagdo da categoria “pes-
soa"” também é chamada de actorializagdo. Antes de entender como essa categoria
discursiva é instaurada no audiovisual, é preciso esclarecer o que é uma “pessoa” em
um discurso e quais os procedimentos enunciativos para coloca-las nos enunciados.

Fiorin (1996, p. 59) aponta que a actorializagdo é um dos componentes da dis-
cursivizagdo e que ela é realizada por meio de operagdes combinadas nos compo-
nentes sintatico e semantico do discurso. O autor afirma que na sintaxe discursiva a
pessoa € instalada no discurso por operagdes enunciativas, e a partir de tematizagoes
e figurativizagdes, componentes semanticos, a pessoa converte-se em ator do discurso
(Fiorin, 1996, p. 59). Barros (2002) explica que antes de ator do discurso o sujeito é uma
entidade narrativa com um papel actancial: “sé é possivel pensar em actantes do dis-
curso se uma perspectiva narratoldgica for adotada no exame da enunciagao, ou seja,
se a enunciagao for abordada do ponto de vista de sua organizacao narrativa ou espe-
tacular” (Barros, 2002, p. 79). “O termo sujeito remete a um a ‘ser, a um ‘principio ativo’
suscetivel nao apenas de possuir qualidade, mas igualmente de efetuar atos” (Greimas;
Courtés, 2008, p. 445), e tais atos sao definidos inicialmente na narratividade do texto.
Assim como Barros, Bertrand (2003, p. 416) afirma que o conceito de ator se situa na
juncao da sintaxe narrativa com a seméntica discursiva - em outras palavras, o actante
€ dotado de programas narrativos para no discursivo ser revestido de papéis tematicos
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gue se manifestam por meio de figuras. Ha entdo um actante narrativo que precede a
condic¢éo de actante do discurso. E relevante perceber que o ator do discurso tem inicio
no nivel narrativo, pois tal constatacao sera fundamental para entender como é possivel
alterar sujeitos em enunciados audiovisuais interativos.

E preciso fazer uma observacéo sobre o termo personagem como designacéo do
ator do discurso. Greimas e Courtés (2008, p. 34) explicam que, usado comumente na
literatura, o termo foi progressivamente substituido por conceitos semidticos mais pre-
cisos, como o de actante e ator. No mesmo sentido, para Bertrand (2003, p. 416), “uma
vez definido o processo de actorializagcdao por meio de critérios semiéticos, o termo ator
é as vezes utilizado para substituir o termo ‘personagem, marcado pela psicologia dos
caracteres’. Personagem, no entanto, € um vocabulo que na cultura audiovisual comu-
nica a categoria enunciativa de pessoa em diferentes contextos e, portanto, é eventual-
mente usado neste artigo para referenciar o ator do discurso nos termos semidticos
relativos a actorializagao.

A partir da revisdao sobre como instaurar atores em qualquer discurso, podemos
avaliar como funcionam essas operagdes especificamente no discurso audiovisual. Evi-
dentemente, o método mais légico de enunciar pessoas nessa modalidade de textua-
lizagdo é posicionar um ser humano em frente a uma cémera, registrar e reproduzir
em uma tela. De fato, tal recurso constitui a esséncia do cinematégrafo, instrumento a
partir do qual nasceu o cinema. O ator do discurso adquire deste modo uma condicao
de categoria enunciativa que, ao aparecer no texto audiovisual, estara em fungéo de um
lugar e um tempo. Ha inevitavelmente a instancia observadora, mas ela nao necessaria-
mente terd um papel actancial narrativo para que possa adquirir um status de pessoa
no discurso. Pode ter ou ndo. No primeiro caso, ha um ator do discurso que nao é visto,
mas que esta enunciado pela sua visao, e no segundo, ndo havera atos por parte dessa
instancia que a habilite como pessoa enunciada. De todo modo, "ver a pessoa" ou "ver
pela pessoa" sao as maneiras mais diretas de projetar um ator no discurso, inscrito
sempre em um contexto espacial e temporal do enunciado.

Nos primdrdios das representagdes visuais, esta estratégia ja era empregada
de maneira similar. Cacadores e presas desenhados nas superficies de cavernas por
nossos ancestrais sdo enunciados que apresentam atores. A evolugéo das técnicas de
representagdes visuais que ocorreu ao longo dos séculos e a invengao de aparelhos
capazes de registrar a luz em uma superficie sensivel dinamizaram e automatizaram
esse processo, e é desta ultima forma que a fotografia apresenta seus sujeitos. Quando
o cinetismo é incorporado ao registro fotografico, é estabelecido um veloz processo de
criar um enunciado com imagens dinamicas e com personagens saindo de trens ou
fabricas, por exemplo, como nas primeiras obras dos irmaos Lumiere.

Independente da técnica de manifestacdo imagética que nos permita ver uma
figura reconhecida como personagem, é importante lembrar da constatacao de que
antes do ator do discurso adquirir esse status, ele é um actante narrativo. Desta forma,
é fundamental examinar o processo de reconhecimento dos sujeitos e seus programas
narrativos estabelecidos ao longo do discurso audiovisual para poder seguir com o
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objetivo deste artigo.

Tomando como exemplo A chegada do trem na estagao?, € possivel verificar no
inicio do filme que ha sujeitos aguardando em um lugar reconhecido como um ambien-
te que conecta espacos, e algo identificado como um meio de transporte chega. Sujei-
tos que saem dele parecem que tem um papel actancial de chegar ao local ao qual nao
estavam, e os sujeitos que entram seriam aqueles que estdo em disjun¢éo do objeto
“chegar para onde esse meio de transporte vai” (Figura 1). A prépria identificacdo des-
sas formas humanas como sujeitos ocorre porque é possivel observar pelo menos um
objeto para tais figuras, uma vez que, como explica Barros (2005), o que define um su-
jeito é a sua relagdo com o objeto, assim como o que define o objeto € sua relagdo com
o sujeito. Entendemos também que os mesmos sujeitos que tém como objeto “chegar
aquele local via o meio de transporte’, podem ser objetos dos sujeitos que ja estavam
ali. Estes ultimos estariam em disjuncao dos sujeitos prestes a chegar, e estavam, por-
tanto, os aguardando. Esses sao alguns programas narrativos identificados no filme.

Fonte: Imagem do filme A chegada do tem na estacao.

Percebam como é desafiador isolar o nivel narrativo do discursivo. Isso ocorre,
pois, identificar seres humanos e formas como o trem e a estacdo sdo resultados do
nivel discursivo do texto. Apesar do reconhecimento poder ser simultaneo, é mais pro-
vavel que identifiquemos que uma pessoa é um ator do discurso mais pelo seu revesti-
mento figurativo de “ser humano” que pelo seu programa narrativo. A associacao direta
entre ser humano e personagem nao é uma certeza em todos os casos. Nas linguagens
visuais as figuras humanas sao reconhecidas por nés imediatamente como potenciais
atores, mas nem sempre elas possuem um papel actancial para que sejam entendidas
como personagens.

O jogo Thomas Was Alone* é um bom modo de entender essa distingdo. A pri-

3 CHEGADA do trem na estagéo, A. Diregdo: Auguste Lumiére e Louis Lumiere. Franga, 1895 (1 min).
4 THOMAS Was Alone. Desenvolvimento: Mike Bithell. 2014.
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meira tela exibe um retangulo laranja posicionado sobre superficies bidimensionais
escuras (Figura 2). A partir de uma imagem estatica do jogo, alguém desprovido do
contexto da producao talvez ndo conseguisse identificar o retdngulo laranja como um
personagem. Isso porque a visualidade nao traz uma figura humana (ou algo antropo-
morfizado) e nem outras formas comumente entendidas como sujeitos. Em Thomas
Was Alone, a semantica discursiva fica por conta de uma voz (ouvida e transcrita na
tela) que descreve o que Thomas pensa, e é por ela que o retédngulo laranja passa a ser
Thomas. Ha uma narratividade visual, sobretudo espacial e pragmatica, ja que o retéan-
gulo laranja tem que cruzar os niveis para poder ir ao préximo, mas o percurso narrativo
do sujeito é majoritariamente construido pelo verbal, jd que é pela voz do narrador que
conhecemos o0s anseios e angustias de Thomas.

Figura 2 - Retangulo laranja, ou Thomas

Fonte: Imagem do jogo Thomas Was Alone.

Explicado o exame da sintaxe narrativa como inicio da instauragao de persona-
gens nos discursos audiovisuais, podemos passar para a continuagao do processo: a
semantica discursiva. Como visto anteriormente, os componentes da semantica discur-
siva sdo a tematizacao e figurativizagdo. Tematizagéo é o procedimento que consiste
na formulagdo abstrata dos valores narrativos e na sua disseminagdo em percurso; e
figurativizagado € aquele pelo qual conteudos mais “concretos” recobrem os percursos
tematicos (Barros, 2005). Partindo das figuras que revestem e contextualizam um su-
jeito, é possivel completar a colocagéo de discurso de um personagem anteriormente
somente actante da narrativa. Além da prépria estrutura fisica e biolégica de um sujeito,
0 mais Obvio revestimento figurativo é o figurino. Assim como a maquiagem e os pen-
teados, as vestimentas que recobrem o corpo comunicam diversos aspectos do ator. A
figurativizagdo composta pelas roupas estabelece os mais diversos percursos temati-
cos. E, para além do corpo do sujeito, o espago o qual ele ocupa também pode carregar
figuras (e consequentemente temas) com bastante significado. Landowski (2002, p. 70)
afirma que a espacializacao “envolve o proprio regime de identidade dos sujeitos, que
através dela, se se pode assim dizer, vém ao mundo”.

Uma importante caracteristica constitutiva do audiovisual também é fundamen-
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tal na enunciacéo de pessoas: a montagem pela composicdo visual estabelecida nos
posicionamentos da camera e dos elementos registrados por ela. A distancia deste
equipamento em relagdo ao sujeito, o dngulo, a duragdo do plano, os movimentos de
camera e lentes, o momento no qual os planos serao exibidos e outras decisoes desta
natureza sao fundantes na actorializagdo no audiovisual. Varios planos de uma mansao
(espago o qual o ainda oculto sujeito ocupa), um leito com uma silhueta humana, uma
boca dizendo “Rosebud’, uma mao derrubando um globo de neve, uma enfermeira en-
tra no quarto e dispde de maneira respeitosa um corpo recém-falecido. E desta forma
que conhecemos Charles Foster Kane em Cidadao Kane®. Estas decisdes de composi-
¢ao visual colocam em discurso o personagem de uma maneira completamente dife-
rente se sua primeira aparicao fosse alguém vivido, em um plano conjunto com angulo
neutro, na redagéo do jornal e em pleno exercicio.

Todo recurso audiovisual pode ser empregado para construir um personagem
no enunciado. O som é um recurso figurativo poderoso. O que se aplica aos recursos
técnicos de registro e exibicdo de imagens, como cameras e telas, também se aplica
aos microfones e alto-falantes. Do ponto de vista narrativo, a voz talvez seja o elemento
sonoro mais significativo, pois, por meio dela, reconhecemos a presenca de um sujeito
em cena, mesmo que sua imagem nao seja apresentada. Outro recurso é a fotografia. A
sombra de Nosferatu® e os olhos iluminados de Dracula’ (Figura 3) sustentam persona-
gens hipnotizantes e ameagadores.

Figura 3 - Exemplos do uso da luz como recurso enunciativo de personagens

Fonte: Montagem nossa feita com imagens dos filmes Nosferatu e Dracula.

A atuacgao, obviamente, € outro caminho crucial para projetar pessoas no discur-
so. E por meio do elenco que os personagens ganham vida no texto audiovisual, seja
pela imagem e sons, ou s6 por um deles. Gragas a atuacdo que uma mesma pessoa
pode interpretar diferentes papéis sem parecer ser o mesmo sujeito. Outro aspecto
a ser considerado sdo as ilustragdes. No audiovisual, animag¢des também constituem
modos de enunciar atores do discurso. Os tragos e seus movimentos colaboram na
construcdo de personagens, podendo ou ndo ser acompanhados por vozes originais
de elenco.

Nos dominios da dramaturgia, a actorializagdo no audiovisual, portanto, nao

5 CIDADAO Kane. Diregao: Orson Welles. Estados Unidos: RKO Radio Pictures e Mercury Productions, 1941 (119 min).
6 NO$FERATU. Diregao: F. W. Murnau. Alemanha: Prana Film, 1922 (94 min).
7 DRACULA, O. Diregéo: Tod Browning. Estados Unidos: Universal Pictures, 1931 (75 min).
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se restringe ao trabalho do ator, mas é resultado de uma convergéncia de elemen-
tos, como roteiro, diregdo, cenografia, som, montagem e recursos visuais. Esses pro-
cedimentos instauram a categoria "pessoa" no discurso e moldam a histéria, o desen-
volvimento de conflitos e a organizagdo das cenas. Produtos midiaticos que utilizam
ilustragbes e composigcdes, como Florence, apresentam um saldo dramaturgico que
combina caracteristicas da linguagem dos quadrinhos, da animagao e do audiovisual.
Quando configuradas no ambiente digital, essas produ¢des podem proporcionar expe-
riéncias interativas singulares, fundamentadas em uma praxis enunciativa que orienta
a construcao de personagens e a experiéncia ficcional. Para entender os mecanismos
enunciativos de interatividade pautada em atores do discurso no audiovisual, é preciso
elucidar, além da colocacao da categoria pessoa em discurso, como eles sao sensiveis
ao destinatario. Esse sera o assunto da proxima segao.

Apreensao do outro e as relagdes de sentido

E possivel afirmar que o processo de reconhecimento de personagens de enun-
ciados nao é muito diferente do reconhecimento de pessoas no mundo natural, uma
vez que este, enquanto sistema macrossemiotico, € composto por sujeitos que agem
sobre ele e sobre uns aos outros. Um dos principios epistemolégicos da semidtica dis-
cursiva lembrado por Landowski (2002) é o fato de que sé se podem identificar unida-
des pela observagao das diferencas que as interdefinem, porque “para que o mundo
faca sentido e seja analisavel enquanto tal, € preciso que ele nos aparegca como um
universo articulado” (Landowski, 2002, p. 3). O autor indica que a partir da constatacao
dessas diferencgas, é possivel definir grandezas semiodticas e atribuir a elas valores de
diferentes ordens. Sobre a percep¢ao de outro, Landowski (2002, p. 3-4) postula:

Nao é diferente com o “sujeito” - eu ou nds - quando o consideramos
como uma grandeza sui generis a constituir-se do ponto de vista de
sua “identidade” Também ele condenado, aparentemente, a sé poder
construir-se pela diferenca, o sujeito tem a necessidade de um ele - dos
“outros” (eles) - para chegar a existéncia semiética, e isso por duas ra-
zoes. Com efeito, o que da forma a minha prépria identidade nao é sé
a maneira pela qual, reflexivamente, eu me defino (ou tento me definir)
em relagdo a imagem que outrem me envia de mim mesmo; € também
a maneira pela qual, transitivamente, objetivo a alteridade do outro atri-
buindo um conteudo especifico a diferenga que me separa dele. Assim,
guer a encaremos no plano da vivéncia individual ou [...] da consciéncia
coletiva, a emergéncia do sentimento de “identidade” parece passar
necessariamente pela intermediagcdo de uma “alteridade” a ser cons-
tituida.

Para um sujeito, o outro é uma grandeza semidtica. O outro se faz sensivel a par-
tir da diferenca entre o ele e o eu. E a partir dessa diferenciagéo que é possivel entender
0 outro como um sujeito e, pensando nas configuragdes de um ator do discurso (seja
esse espaco discursivo o mundo natural ou um enunciado criado por um sujeito enun-
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ciador), é possivel ter um acesso interpretativo a identidade deste outro se examinar-
mOos 0s seus programas narrativos, suas tematizacgoes e figurativizagdes. Tal habilidade
de perceber o outro ndo estd imune de uma posi¢ao daquele que percebe. Landowski
(2014, p. 15,) explica que:

Dois elementos ndao podem ser considerados como “diferentes’, e a dis-
tancia que os separa nao é suscetivel de fazer sentido, a menos que, de
outro ponto de vista, se Ihes possa considerar também como idénticos:
se eles diferem entre si, somente pode ser sob um certo angulo ou de
um certo ponto de vista, participando, ao mesmo tempo, de uma ordem
de coisas que, por Ihes se comum, os faz, precisamente, comparaveis.

Nao seria o ato de enunciar uma antecipacao da interpretagdo que o enuncia-
tario teria desses elementos tanto narrativos quanto discursivos? Desta forma, cabe
ao enunciador de personagens compor uma estruturagdo dos acessos a significagcao
visando obter efeitos comunicativos a servigo do objetivo do enunciado. O ator € sen-
sivel ao enunciatario enquanto um ndo eu submetido a um fazer interpretativo que vise
decifrar sua sintaxe narrativa e discursiva, e é sensivel ao enunciador enquanto con-
junto de operagdes também narrativas e discursivas para propor os caminhos dessa
interpretacdo que sera desempenhada pelo uso do enunciatario.

A partir dessas constatacdes € possivel entender como os diversos recursos de
producdo audiovisual descritos na secdo anterior podem estar a servigo da actoriali-
zacgao. O objetivo dessa reflexao € identificar caminhos para tornar o ator do discurso
sensivel e alteravel. De que modo essa categoria enunciativa ganha status de objeto
semiotico passivel de manipulagao pelo enunciatario?

Foi verificado que as variaveis de um ator inscrito no audiovisual sdo da ordem
da sintaxe narrativa e da semantica discursiva, sendo essa Ultima a mais superficial e
concreta do discurso e, por esse motivo, caminho para acessar a outra. Propor um su-
jeito passivel de manipulacao seria oferecer um grau de agéncia nesses componentes
da manifestagdo do sentido. Se os resultados decorrentes de agdes nos ambientes di-
gitais atualizam o discurso com novos sons e imagens, é possivel reconfigurar o ator a
partir da atualizacdo desses elementos. Isso ndo significa que tais possibilidades sejam
inexistentes em dispositivos analdgicos, mas, como afirma Murray (2003), a agéncia
caracteristica do digital se destaca por apresentar um grau e uma escala significativa-
mente maiores em comparagado com as possibilidades analégicas.

Isso ndao exime o enunciador de criar propostas discursivas que prezam pela
engenhosidade do contelddo e todas as sucessdes de efeitos que compdem a obra.
Nao basta a proposta de agéncia se ela nao for capaz de suportar o papel ativo do
publico que observa, seleciona, compara e interpreta. Considerar o olhar como algo
passivo é desconsiderar a sensibilidade do enunciatario em relagédo as coisas externas
ao enunciado. O fato de o publico nao ser o criador da obra nao significa que ele nao
tenha um papel criativo (Pinho, 1994; Ranciere, 2012). Nao existe experiéncia audio-
visual sem o espectador e seu processo interpretativo. Encarar o publico como um
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sujeito ativo e competente é reconhecer sua importancia na fruicdo da obra. Artistas
que compreendem essa dindmica criam com a consciéncia de que a experiéncia que
se gerara a partir do encontro entre o enunciatario e o enunciado ndao depende exclu-
sivamente deles. Uma das poténcias da linguagem audiovisual é justamente provocar
situagdes nas quais as audiéncias possam testemunhar as experiéncias dos sujeitos e
espelharem nelas as suas proprias (Machado, 2007). Além de também construir essa
configuragao, as produgdes interativas tém como meta dar ao destinatario o poder de
agir pelos sujeitos enunciados.

Antes do digital, o audiovisual ja contava com técnicas analdgicas de interati-
vidade, como no filme Kinoautmat® e no programa de TV Vocé Decide® - ambas sao
narrativas ramificadas, nas quais a maioria da audiéncia decide os desdobramentos
previamente filmados. Nos ambientes digitais, no entanto, por oferecerem a agéncia
nesses desdobramentos relativos ao ator ancorada em unidades programadas no com-
putador, as possibilidades se expandem em grau e escala. Investigar os modos de dis-
cursivizagdo sob esse aspecto sera esse o foco de interesse na analise a seguir. Os
componentes identificados anteriormente como recursos para projetar atores do dis-
curso no audiovisual servirdo de parametro analitico.

Florence

Lancado em fevereiro de 2018, Florence é um jogo eletrénico para dispositi-
vos moveis apresentado por seus desenvolvedores como “uma histéria interativa sobre
o amor e a vida" Desenvolvido pela empresa australiana Mountains e publicado pela
Annapurna Interactive, o jogo foi bem-recebido pelos criticos, sobretudo pela interface
intuitiva e pela histéria, que, mesmo curta, foi qualificada como bem-desenvolvida. O
jornal The Guardian o classificou como "poderosamente relacionavel™, e a avaliagao
do portal The Verge elogiou a interface aplicada a narrativa ao dizer que "com apenas
alguns toques, Florence mostra como é se apaixonar™? . A produgao foi contemplada
com os prémios de "Melhor jogo para dispositivos méveis" no The Game Awards 2018%,
e "Melhor Game Design" no Webby Awards de 2019,

A narrativa é dividida em vinte capitulos distribuidos por seis atos, e mostra uma
garota comum em um relacionamento amoroso que, apesar de nao ser duradouro e
nem central em sua vida, a amadurece. Com visualidade similar a dos quadrinhos, o
jogo pensado para smartphones concebe a jogabilidade exclusivamente via toques na
tela. As modalidades de interacdo sdao dindmicas e simples, visando sempre uma intui-
¢do do jogador para deduzir o que deve ser feito para que a histdria avance. Faz parte

8 KINOAUTOMAT. Diregéo: Raduz Cingera, J4n Roh&¢ e Vladimir Svitdéek. Tchecoslovaquia, 1967 (63 min).

9 VOCE Decide. Criador: José Bonifacio de Oliveira Sobrinho. Brasil: Rede Globo de Televisdo. Seriado televisivo, estreia em 8 de
abril de 1992.

10 Informagdes da ficha técnica do jogo foram obtidas no site oficial. Disponivel em: http://florencegame.com/. Acesso em: 15 jun.
2025.

11 Disponivel em: https://www.theguardian.com/games/2018/mar/03/florence-iphone-video-game-review-simon-parkin. Acesso
em: 15 jun. 2025.

12 Disponivel em: https://www.theverge.com/2018/2/14/17007592/florence-iphone-ipad-review-monument-valley. Acesso em: 15
jun. 2025.

13 Disponivel em: https://thegameawards.com/rewind/year-2018. Acesso em: 15 jun. 2025.

14 Disponivel em: https://winners.webbyawards.com/2019/games/game-features/best-game-design/78665/florence. Acesso em:
15 jun. 2025.
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da experiéncia adivinhar como esse contato com a superficie sensivel do aparelho ope-
ra em cada momento. Os acontecimentos da narrativa ndo sao ramificados. A histéria
contada é a mesma em todas as fruicdes, com poucas variagdes.

No primeiro capitulo conhecemos a rotina de Florence. O enunciatario deve agir
para que ela cancele o despertador, escove os dentes e va de metrd ao trabalho, por
exemplo. Neste ultimo momento, a personagem esta no celular e o que deve ser feito
pelo enunciatario é escolher entre dois icones, reconhecidos como o ato de “compar-
tilhar” ou “curtir” as fotos de uma rede social. A decisao parece irrelevante, ja que as
fotos ndo possuem densidade figurativa ou contexto suficientes para que se possa de-
cidir entre um ou outro, mas a obrigatoriedade da escolha coloca o publico na situagao
cotidiana de Florence. O mesmo vale para o trabalho e a alimentagdo. No primeiro, é
necessario realizar operagdes matematicas, e, no segundo, tocar na tela para que a
refeicdo seja gradativamente feita até ser concluida. Sdo decisdes de natureza figurati-
va que sincretizam enunciatario e ator do discurso ao mesmo tempo que constroem a
isotopia tematica de “rotina” ou “tédio” a ser quebrada quando ela conhece um rapaz
chamado Krish. De acordo com Bertrand (2003, p. 420), o conceito de isotopia é a “re-
corréncia de um elemento semantico no desenvolvimento sintagmatico de um enun-
ciado, que produz um efeito de continuidade e permanéncia de um efeito de sentido ao
longo da cadeia do discurso”.

Destaque-se logo no inicio a estratégia do enunciador de explorar o conheci-
mento prévio dos objetos representados para que a interface possa ser deduzida. O
despertador, para ser interrompido, deve ser tocado, a escova de dentes deve ser “ar-
rastada” de um lado para outro, a frigideira deve ser “sacudida’. Tudo sem instrugdes ex-
plicitas, o que transforma os momentos de agéncia em desafios cognitivos, nos quais o
enunciatario deve descobrir como serd o modo de interagdo a cada momento. A figura-
tividade visual ganha relevancia neste aspecto, pois é por ela que é possivel identificar
os itens para que a manipulacao seja feita. Outro ponto importante é que o toque deixa
a experiéncia mais “manual’, e o efeito seria diferente e menos interessante se fosse
jogado pelo computador com o0 mouse, por exemplo, o que aponta para uma avaliagao
positiva do uso das caracteristicas do dispositivo de poder exibir imagens em uma tela
qgue reconhece contatos nas diferentes unidades de area da sua superficie.

No inicio do capitulo seguinte, a protagonista encontra um desenho feito por ela
quando criancga, o que desperta uma lembranca inserida no discurso. Florence crianca
aparece na sequéncia, e um texto verbal escrito reforga o flashback. Ela esta colorindo
desenhos e a agéncia nesse ponto é preencher as formas das figuras com padrdes
coloridos disponiveis. A mae da personagem surge, aparenta estar brava como se co-
brasse a filha de algo, e em seguida a crianga comeca a fazer calculos matematicos, ni-
tidamente contra a sua vontade (Figura 4). A troca abrupta de uma atividade entendida
como ludica, divertida e expressiva, que é colorir um desenho, para um dever escolar,
visto como tedioso e mecanico, é um artificio de quebra de isotopia figurativa do jogo
para propor tematicas da vocacgao e prazer diante das obrigacoes e responsabilidades.
E interessante notar que operacgoes matematicas com respostas corretas sdo cobradas.
O calculo, mesmo que facil, inserido em um jogo cuja expectativa costuma ser se di-
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vertir, enriquece o efeito de unificar as percepc¢des de Florence com a do enunciatario.
Figura 4 - Atividades “divertidas” e “chatas” na infancia de Florence

Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do jogo Florence.

Para “sair do passado” e retornar a progressao temporal inicial do discurso, o ar-
tificio usado merece destaque. Um reldgio de ponteiros aparece em uma parte da tela,
enquanto na outra a protagonista surge crianga acompanhada de amigas da mesma
idade. Nada acontece até que o jogador “gire” os ponteiros com os dedos, provocando
um efeito de progressividade do tempo (que também pode ser invertida se forem gira-
dos no sentido anti-horario), o que ocasiona um distanciamento espacial dos atores do
discurso, ao passo que transi¢cdes e textos verbais mostram que elas ficam mais velhas
(Figura 5). Este recurso provoca a interpretagao de que o tempo passou e ela perdeu o
contato com as amigas. A manipulacao é realizada pelo enunciatario via alteragdo nos
elementos visuais do principal icone que representa a passagem de tempo, o relégio.
Observam-se relagoes semissimbdlicas nesta estratégia. Floch (2001) explica que a
linguagem é concebida por dois planos: o da expressao e o do conteudo. O plano da
expressao corresponde as propriedades sensiveis e o do conteldo as discursivas. Se-
gundo o autor (2001, p. 29), um sistema semissimbdlico se define “pela conformidade
nao entre os elementos isolados dos dois planos, mas entre categorias da expressao
e categorias do conteldo” Este momento do jogo homologa a categoria da expressao
afastamento/aproximacdo com a do conteido apego/desapego e rejuvenescimento/
envelhecimento, articulada com outra relacdo que homologa os movimentos horédrio/
anti-horario, feitos pelo enunciatario, com progressividade/regressividade do tempo. A
cada deslocamento, o efeito é de que o enunciador esta sendo tdo imperativo quanto
o tempo que age sobre o mundo e provoca mudancas inevitaveis, mesmo que indese-
jadas.

// REVISTA DISPOSITIVA, BELO HORIZONTE, V. 14, JAN-DEZ (2025), PUBLICAGAO CONTINUA, P. 1-22 //

// 1SSN: 2237-9967 // DOI: https://doi.org/10.5752/P.2237-9967.2025v14e35028



 https://doi.org/10.5752/P.2237-9967.2025v14e35028

ESTRATEGIAS DE ENUNCIACAO DE PERSONAGENS NO JOGO FLORENCE

/1 SECAO: DOSSIE //

Figura 5 - Efeito imperativo do tempo na vida de Florence, manipulado pelo enunciador

Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do jogo Florence.

A produgéao explora em alguns momentos o manuseio e a mobilidade do dispo-
sitivo para o qual ela foi produzida (Figura 6). Um deles é quando Florence e sua mae
"fazem pose" para o observador pelo qual o discurso estd organizado visualmente, e
surge entao um botao para tirar foto, na mesma disposi¢ao topoldgica que costuma fi-
car na tela dos smartphones. Ao tocar nele, € como se o destinatario estivesse usando o
dispositivo para tirar uma foto dos dois atores do discurso - efeito reforcado com o som
de clique fotografico. Outro exemplo é o comego do terceiro capitulo, quando os ele-
mentos da tela, incluindo o texto verbal escrito, estdo perpendiculares se comparados
ao que se construiu visualmente até o momento, uma clara instrugéo de que o aparelho
precisa, para esse momento, ser girado.

Figura 6 - Duas situagdes nas quais o enunciado explora as caracteristicas do
dispositivo mével para o qual foi feito
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Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do jogo Florence.

Em outro momento do jogo, Florence e Krish marcam um encontro. Na ocasiao,
baldes de didlogos conhecidos como recursos de fala para quadrinhos aparecem sobre
suas cabecas. A sucessao dos baldes indica a ordem do didlogo, e, na vez de Florence,
formas reconhecidas como pecas de um quebra-cabeca ocupam a parte inferior da
tela. Nao precisa de muito tempo para que o jogador perceba que as pegas compdem
justamente a lacuna do baldo de didlogo e, portanto, para o jogo avancar, elas devem
ser encaixadas ali dentro (Figura 7). Ao fazer isso, a sucessao de baldes tem continui-
dade, e é possivel concluir que o ato de completar cada conjunto de pecas por baldo
equivale a organizagdo do pensamento que sera atualizado em fala.

Figura 7 - Sucessao dos primeiros dialogos entre Florence para Krish

Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do jogo Florence.

Ha algumas mudangas de ambiente conforme o momento continua, o que suge-
re elipses temporais. Gradativamente, o jogo oferece menos pecas de quebra-cabecas
para um mesmo espacgo de baldo. A redugdo de pecas é um facilitador do desafio de
monta-las, e o resultado disso na agéncia sobre o personagem € a sensacao de que
os pensamentos estdao sendo articulados com mais facilidade antes de serem atuali-
zados em fala. O contexto tematizado por situagdes que configuram uma ocasiao de
casal se conhecendo sugerem que para Florence esta ficando cada vez menos desa-
fiador pensar para falar. O final dessa sequéncia apresenta balées compostos por uma
unica pega que o enunciatario deva encaixar no baldo: a sintonia entre o casal esta
estabelecida e a personagem fala o que pensa de imediato. E possivel constatar outra
relagdo semissimbdlica instaurada nesta estratégia discursiva. A categoria do plano
da expressao muitas/poucas, referente a quantidade de pecas, foi homologada com a
categoria do plano do conteudo dificil/facil articulacao do converter pensamento em
fala. Quanto mais pegas, mais ardua é a comunicagao interpessoal. Essa modalidade de
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didlogo retorna no jogo e acrescenta elementos nessa relagao semissimbdlica. Durante
um momento de desacordo, as pecas, antes com as partes de encaixe arredondadas
e com cores menos saturadas, comegam a aparecer com as extremidades retilineas e
pontiagudas, e com mais saturagéo (Figura 8). O enunciador homologa desta forma a
oposicao eidética curvilineo/retilineo do plano da expressao com a tonalidade das falas
amena/rispida do plano do conteldo, e a intensidade da cor com a da fala.

Figura 8 - Briga entre Florence para Krish

Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do jogo Florence.

Duratividade, progressividade, e angulagdo topografica também fazem parte
da dindmica dos didlogos. Nas primeiras situagdes dessa modalidade de conversa do
casal, ha uma divisdo temporal bem definida entre as falas: as pecgas sé séo disponi-
bilizadas para o enunciatario sincretizado com Florence apds o seu parceiro terminar
de exibir o seu baldao. Em uma briga mais intensa, ele ndo a espera montar a fala para
se pronunciar. O que antes era sequencial passa a ser simultdneo. Se nada for feito, é
como se Florence ficasse em siléncio durante o desentendimento. Ocorre também uma
inclinacao visual entre os personagens, como se o ponto entre eles fosse fixo, e quando
um completa uma fala ele sobe um pouco na posicgao da tela, enquanto diminui o outro
nesse procedimento. Se o baldo de fala ndo for preenchido, a inclinagéo visual fara com
que Krish ocupe a parte mais alta da tela. Neste ponto, uma categoria topoldgica alto/
baixo corresponde a ideia de vitoria/derrota na discussao, e a categoria do conteudo
dificil/facil articulagao do converter pensamento em fala se mantém, aqui com o efeito
de que a briga escalona para um “falar a primeira coisa que vem a mente". A tonalidade
harmonica e o desenho melddico também estdo articulados se comparadas as trilhas
sonoras do momento feliz e do de briga: as tonalidades maior/menor e os ritmos rapido/
lento sao categorias da expressao sonora homologadas com os momentos eufdricos/
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disforicos. A musica ganha, assim, um papel importante como condutor dramattrgico
de uma conversa que nao é construida por palavras escritas ou orais. A visualidade do
didlogo ganha concretude pelas cores, formas e disposi¢éao topoldgica dos quebra-ca-
becas e a oralidade pela trilha musical.

Quando o casal decide morar junto, é passada ao jogador a decisao sobre quais
bens de Florence serao removidos de sua casa para que os dele possam ser acolhidos.
A clara decisao figurativa subjaz uma tematica bastante significante: quanto vocé abre
mao de si para receber o outro? Sobre o choque de identidades, Landowski afirma:

Compreender-se-a nessas condi¢cdes que, quando as unidades em
guestao tém o estatuto de sujeitos autbnomos e se apegam a sua res-
pectiva identidade, tendo-se mutuamente em estima pelo que sao, elas
possam ter preocupacao, e, as vezes, interesse em retardar o momento
dessa pequena ou grande catastrofe (no sentido matematico do ter-
mo) que constituiria sua fusdo. Pois bem, para isso, ndo bastara que os
parceiros saibam resistir mutuamente um ao Outro, nem que fosse so-
mente para deliberadamente manter sua "reserva de si". Na verdade, é
também é, sobretudo, frente a si mesmo que sera preciso que cada um
deles tenha a forga de "manter-se". Porque, se se trata de fazer viver, en-
tre Si e Outro, uma relagéo efetiva de Sujeito a Sujeito, sera preciso, de
ambas as partes, ndo ceder nem ao desejo de um total abandono de si
mesmo perante o Outro - o que equivaleria a renunciar a prépria identi-
dade, com o risco de logo ser para o Outro apenas um objeto - nem ao
desejo de uma posse total do Outro, que do mesmo modo sé poderia
chegar a coisifica-lo, despojando-se daquilo que o faz verdadeiramente
Outro - ao mesmo tempo autébnomo e diferente -, isto &, precisamente,
daquilo que o torna "atraente" (Landowski, 2002, p. 23-24).

O vinculo entre sujeito da enunciagao e ator do discurso € intensificado neste
ponto, pois a decisao na vida de Florence discursivamente pode provocar um processo
de reflexdao sobre escolhas da mesma ordem feitas na vida do enunciatario. O reves-
timento semantico torna o ato de decidir entre um item préprio e do outro uma agéao
que coloca sob julgamento o quanto da renuncia da prépria identidade deve ser feita.
O espaco ocupado e transformado pelo ator, ferramenta de enunciagédo da categoria
pessoa no audiovisual, é neste segmento operacionalizado para provocar tais efeitos
discursivos.

Em situagoes nas quais os atores do discurso estao pensando ou conversando
sobre realizagdes futuras (Figura 9), esses desejados momentos posteriores ganham
visualidade com um efeito de lampejo imagético criado com o arrastar do dedo na tela
do dispositivo. Os espagos nos quais projetamos os futuros aspirados (pensamento e
reflexos no espelho) viram superficies que aceitam a agéncia para ali os enunciatarios,
assumindo a percepg¢ao dos atores do discurso, “revelarem” suas vontades.
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Figura 9 - Sonhos que precisam ser revelados com os dedos nas superficies
destinadas as suas projecdes

Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do jogo Florence.

Esta mesma situacdo evidencia uma outra articulagdo presente o tempo todo
no jogo: a construgdo de percursos cromaticos. Também de modo semissimbdlico, o
enunciado como um todo homologa as categorias cromaticas da expressao saturagcdo/
dessaturacdo e policromatismo/monocromatismo com euforia/disforia para o ator do
discurso Florence. O contraste cromatico é percebido, por exemplo, quando a rotina
mondtona e solitaria da personagem é espelhada na histéria, mas dessa vez com Krish:
primeiro com cores fracas e depois, fortes (Figura 10).

Figura 10 - Comparacéao da rotina de Florence sem e com Krish. Saturacao
homologada com aforia
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Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do jogo Florence.

A inicial harmonia do casal é gradativamente substituida por desavencas e frus-
tragdes que resultam no fim do relacionamento. As relagdes semissimbdlicas também
podem ser observadas neste momento. Na tela na qual o jogador ndo deve tocar na
superficie enquanto Krish se distancia de Florence (Figura 11), quanto mais longe e
translucido, mais ela "supera" o término. Perto/longe e opacidade/transparéncia, da ex-
pressao, homologadas com presenca/auséncia e sujeicdo/emancipag¢édo, do conteudo.
A obrigatoriedade de realizar agdes consonantes com um namoro decadente gera um
efeito de impoténcia. Em tais momentos fica evidente que o enunciatario ndo possui
agéncia sobre a narrativa além de fazé-la acontecer ou nao.

Figura 11 - O jogador deve néao tocar na tela para que Florence possa “esquecer”
a figura do seu ex-namorado
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Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do jogo Florence.

Os segmentos citados ao longo da analise sao diferentes procedimentos que
se assemelham por articular o toque na tela as situagdes que colocam o enunciatario
como agente de transformagdes que afetam diretamente o ator do discurso. Destaca-
-se o emprego de relagdes semissimbdlicas como estratégias discursivas recorrentes
no enunciado. Importante também nos eventos narrativos, devido a vocagao musical
de Krish, a trilha da obra conduz a experiéncia, reforcando a sensibilidade e as emocdes
de cada etapa da trama. Tocar, arrastar, rabiscar, reorganizar, e outros modos de usar
o dedo na tela sdo programados no sistema para alterarem a expressividade imagética
e sonora que representam elementos do mundo natural cuja configuragédo ao longo do
discurso estabelece percursos figurativos que, por sua vez, constroem percursos te-
maticos majoritariamente comuns a existéncia humana, como rotina, solidao, trabalho,
vocagao, companhia, familia e amizade, criando um efeito de percepcao de Florence
como grandeza semibtica sensivel e interativa.

A andlise indica que se a agéncia for proposta ao enunciatario sempre nas es-
colhas a serem tomadas por um mesmo ator do discurso, haverd uma jungéo entre
essas duas entidades da enunciacao, provocando uma sensagao de que o fruidor vive
o personagem enunciado. Foi identificado que o campo operacional para compor as
escolhas reside no nivel discursivo, nas situagdes que emulam as decisdes que os su-
jeitos efetuam no mundo natural, o0 que, com a montagem audiovisual, sustenta o regi-
me enunciativo que garante uma configuragao na qual o enunciatario "é€", no discurso,
o ator. Ao permitir alteragcdes em componentes pelos quais o audiovisual projeta a ca-
tegoria pessoa no discurso, como nas cores, no posicionamento das personagens em
cena, na organizacgao da fala (relacionada a voz), no espaco ocupado etc., 0 enunciador
compde uma "“pessoa interativa’. A agéncia sobre o espago e sobre o tempo, neste con-
texto, também sao modos de manipular o objeto semidtico pessoa.

Ainda que o jogo explore estratégias sensiveis de interacao, € fundamental re-
conhecer que obras como essa, altamente guiadas, geram debates nos game studies,
especialmente no contexto da tensao entre narratologistas e ludologistas. Juul (2005),
por exemplo, argumenta que jogos digitais, para serem considerados como tal, devem
apresentar regras, objetivos claros e a possibilidade de falha - elementos que desafiam
experiéncias como Florence. Por outro lado, autores como Murray (2003), que vé nos
jogos um potencial para narrativas imersivas com agéncia estética, e Frasca (2003),
que propde entender os jogos como simulagdes com capacidade expressiva propria,
defendem que jogos desta natureza expandem o repertdrio do ludico e desconstroem
visoes cristalizadas sobre o que é jogo, propondo novas leituras das linguagens inte-
rativas. Esse embate tedrico segue atual, como demonstram andlises contemporaneas
(Smethurst; Craps, 2015; Stang, 2019; Verran, 2024) e manifesta¢des populares em fo-
runs digitais, como o questionamento recorrente no Reddit (2023) sobre por que obras
deste tipo seriam jogos e nao “filmes interativos”

Essas discussoes, longe de desqualificar Florence, revelam o quanto sua lingua-
gem interpela o préprio conceito de jogo, evidenciando as qualidades de sua proposta
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interativa. Por meio de interagdes sutis, como encaixar pecas ou arrastar objetos, o
design do jogo simula a jornada afetiva da protagonista, alinhando-se a nogéo de /udus
(Huizinga, 2004) como forma estruturada de interacdo. Essa experiéncia expressiva re-
forca o elo entre jogador e personagem. Mesmo com mecénicas de gameplay simples,
Florence demonstra, como aponta Webster (2018), “com apenas alguns toques, como
é se apaixonar’, exemplificando a poténcia comunicativa do design de jogos. Tal 16gi-
ca marca uma diferenca fundamental em relagdo a midia audiovisual tradicional. Nos
jogos digitais, a participagao € indispensavel para o desenrolar da experiéncia. Sdo as
acoes do jogador, como deslizar o dedo para escovar os dentes ou montar frases em
um didlogo, que impulsionam a narrativa e constroem seus significados. Essa interati-
vidade sensivel reforca a ideia de que o engajamento com a narrativa ndo se da somen-
te pela identificagdo com os personagens ou pelo enredo, mas também pela maneira
como o jogador habita e manipula sujeitos, tempos e espag¢os enunciados.

Consideracoes finais

Este artigo buscou explorar os mecanismos enunciativos que configuram a cate-
goria de "pessoa" no discurso audiovisual, destacando como os atores do discurso sao
projetados e reconhecidos. A partir de conceitos fundamentais da semidtica discursiva,
evidenciou-se que a construcao do ator no audiovisual € um processo complexo, que
combina elementos narrativos, tematizagdes e figurativizagdes.

A andlise de Florence indica que se as decisdes oferecidas ao publico forem de
um mesmo actante da narrativa, os efeitos de fusdo do enunciatario e do ator do dis-
curso ganham consisténcia a cada momento de agéncia. Verificou-se que as escolhas
propostas costumam ser reservadas para momentos cruciais da narrativa daquele per-
sonagem, com énfase em dilemas com maior potencial de serem universais. As deci-
sOes aparentemente banais funcionam ou como um tutorial para entender a dindmica
de interagao proposta pela interface, ou como parte de uma estratégia de construgao
de isotopias necessarias para fundamentar alguma quebra futura. O exame da obra su-
gere a semantica discursiva como campo para propor escolhas semelhantes as feitas
pelos sujeitos no mundo real. Se antes de ator do discurso a pessoa instaurada no texto
€ um actante da narrativa, os substratos manipulados pelo enunciador como recur-
sos editaveis pelo enunciatario sdo as relagdes espaciais, temporais e actoriais, assim
como as figuras e temas que - juntos - compdem os percursos que atualizam a narra-
tiva. As relagdes semissimbdlicas permeiam todo o enunciado, articulando categorias
do plano da expressao (como formas, cores e movimentos) com categorias do plano do
conteudo (como emocades, relagdes interpessoais e passagem do tempo). Também foi
constatado que o uso das caracteristicas do dispositivo mével, como a tela sensivel ao
toque e a mobilidade, enriquece a experiéncia e refor¢a a sensacdo de manualidade e
agéncia. Os desafios propostos por essas interfaces, aliados a constru¢ao audiovisual,
tornam o enunciado dindmico e instigante.

Ao articular experiéncias sensiveis e mecanismos interativos simples, Floren-
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ce desafia classificacoes rigidas e exemplifica a poténcia discursiva dos jogos digitais
enquanto midia. A tensao entre os paradigmas narratoldgico e ludolégico situa a obra
em um territdrio fértil para o estudo da linguagem interativa contemporanea, no qual a
performance do jogador, ainda que guiada, ndao é opcional, mas estrutural a experién-
cia. Tais caracteristicas tornam relevante a ampliagdo dos referenciais analiticos que
articulam estética, agéncia e discurso nos estudos de comunicacao e jogos.

Foi constatado, portanto, que a capacidade de manipular tempo, espacgo e ator
do discurso abre caminhos para o publico se relacionar de diferentes formas com o
mundo enunciado, configurando uma préxis enunciativa que exige do destinatario pro-
cessos cognitivos incomuns na experiéncia cotidiana. Tanto os aprendizados consoli-
dados com o audiovisual classico quanto a exploragao das caracteristicas da digitaliza-
cao das midias fazem do audiovisual interativo uma potente forma de discursivizacao,
fruto das tecnologias do nosso tempo, e que, enquanto tal, é capaz de criar alternativas
para que os sujeitos expressem tudo aquilo que pelas outras linguagens historicamente
ja esta consolidado, mas com possibilidades diferentes de sentido. Este artigo contribui
para compreender as operagdes enunciativas que fundamentam essas possibilidades,
destacando a rica aptidao do audiovisual interativo como meio expressivo.
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