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Resumo: Este artigo tem como tema a analise dialégica do discurso da campanha
transmidiatica do género propaganda da série televisiva Lincoln Rhyme na esfera da
pos-modernidade. A série é derivada do livro “O Colecionador de Ossos”, de Jeffery
Deaver, traduzido por Ruy Jungmann, langado em 1997 e adaptado para o cinema em
2000. O problema que motivou a pesquisa € a relacdo da receptividade e
interatividade do sujeito pés-moderno a ndo se limitar em apenas uma plataforma
midiatica. Tem-se, com isso, a justificativa da relagdo do comportamento do sujeito em
relacdo a sociedade de consumo e sua influéncia na corrente dialogica da Cultura
Digital, compreendida por Santaella (2003). Para que a Analise Dialégica do Discurso
seja concluida, conceitua-se o conteudo publicitario como um enunciado capaz de
interagir e gerar inferéncias e enunciados-resposta na arena dialégica de seu meio,
com base nas teorias dialégicas compreendidas pelo Circulo de Bakhtin. Como
metodologia para a realizagdo deste trabalho, tem-se a pesquisa bibliografica, de
maneira a fundamentar a abordagem do artigo frente as teorias da comunicagao e da
linguagem. Como resultados da pesquisa desenvolvida, conclui-se que a interagao
social do sujeito na esfera pés-moderna nao se limita a um Uunico modo de expressao
e que, com a segmentacado das narrativas nas plataformas digitais, é possivel obter
maior receptividade.

Palavras-chave: Enunciado. Dialogismo. Propaganda. Pds-modernidade.
Transmidia.

Abstract: This article has as a theme the dialogical analysis of the discourse of the
transmedia propaganda campaign for the Lincoln Rhyme series in the postmodern
context. The television series is an adaptation of the book “The Bone Collector”, by
Jeffery Deaver, release in 1997 and adapted to the cinema in 2000. The research was
motivated by the relation between the receptivity and interactivity of the postmodern
subject not being limited to just one media platform. In addition to it, there is the
justification of the relation of the individual behaviour in relation to the consumer society
and its influence in the dialogical current of Digital Culture, comprehended by Santaella
(2003). As a process of analysis, the advertising content is conceptualized as an
enunciation, capable of interacting and generating interferences and response
enunciations in the dialogic arena of its environment, based on the dialogical theories
studied by the Circle of Bakhtin. As a methodology of carrying out this work, there is
bibliographic research, to support the concepts presented and to base the article’s
approach in relation to the theories of communication and language. The results of the
research show that the social interaction of the individuals in the postmodern context
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does not limits itself in a single mode of expression and that with segmentation of the
narratives in different digital platforms, it is possible to obtain a major receptivity.
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1 INTRODUGAO

O presente trabalho se propde a fazer uma analise do enunciado do género
propaganda com caracteristica transmidiatica na esfera pés-moderna (HALL, 1997),
como mecanismo de promog¢ao de uma série televisiva, por meio da criagdo de um
jogo. O objeto € a analise da acéo publicitaria do langamento do seriado Lincoln
Rhyme pelo canal de televisdo por assinatura AXN, com o desenvolvimento do jogo
“Lincoln Rhyme Experience’.

O problema que motivou a pesquisa € o fato de que, no contexto pés-moderno?,
uma estratégia direcionada a apenas uma plataforma tende a obter menores atitudes
receptivas por parte do publico receptor do enunciado propagado, uma vez n&o ocorre
a segmentagcdo do conteudo para diferentes meios (CITELLI, 2006) e,
consequentemente, atrai um unico perfil de consumidor. A limitagdo do conteudo a
apenas uma ferramenta digital segmenta a campanha a apenas o publico que tem o
letramento necessario para interagir com o que foi criado. Com a agao transmidiatica,
diferentes narrativas podem ser geradas com segmentacdes que impulsionam uma
unica acao final (neste caso, assistir ao seriado).

Pretende-se entender o que possibilita a construgao de uma pecga transmidiatica
a partir da necessidade de contextualizagédo da estratégia publicitaria - segmentacéo
de conteudo - paralela ao fenébmeno de convergéncia das midias (JENKINS, 2006)
que permite a criacao de pecas publicitarias diversas conforme o meio em que se da
sua enunciagao.

Como objetivo geral, procura-se investigar como a publicidade transmidia
funciona para obter maior engajamento por parte do publico. Quanto aos objetivos
especificos, tém-se: a) conceituar a estratégia transmidiatica como um enunciado no
contexto pdés-moderno, de acordo com as teorias dialégicas desenvolvidas pelo
Circulo de Bakhtin e b) discorrer sobre as finalidades enunciativas no processo
sociointeracionista entre enunciador e receptor de acordo com a Analise Dialégica do
Discurso.

Como resultados da pesquisa, tem-se a compreensao de que o enunciado
propagado na esfera social da pés-modernidade nao se limita apenas a um unico

3 Entende-se por conceito de pés-modernidade a fundamentagdo de uma sociedade em constante
transformacgéo e descentramento, de interatividade continua e ininterrupta entre seus individuos, por
meio do uso de tecnologias. Nesse sentido, Hall (1997) discorre sobre o descentramento e
fragmentagéo da identidade do sujeito, devido a fendbmenos como o da globalizagao e convergéncia
midiatica.
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espaco (virtual ou ndo), uma vez que suas caracteristicas multimodais (KALANTZIS
et al., 2016) possibilitam a interagcdo com os sujeitos de diferentes plataformas e,
entdo, maior interatividade com um publico em uma campanha publicitaria.

2 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho é a de pesquisa bibliografica, de maneira
a compreender a enunciagcdo e constituicio dos processos de sentido de um
enunciado na esfera da pdés-modernidade. A respeito do conceito de pesquisa
bibliografica, tem-se a fala de Lakatos e Marconi (1991), que dizem abranger “toda a
bibliografia ja tornada publica em relacdo ao tema de estudo, desde publicagbes
avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, material
cartografico etc”. (LAKATOS; MARCONI, 1991).

A linha de pensamento adotada pelos autores para a abordagem da
propaganda transmidiatica como um enunciado segue a Analise Dialégica do
Discurso. Para Cunha (2014), a “Analise Dialégica do Discurso nasce da concepgao
da Metalinguistica, aborda o estudo dos aspectos da vida do discurso que ultrapassam
os limites da linguistica”. (CUNHA, 2014, p.02). Essa abordagem € fundamentada nos
estudos desenvolvidos por Bakhtin (1997) e Volochinov (2013), que expandem a
compreensao do texto ao carater de instrumento de comunicagéo entre sujeitos.

Apos a conceitualizagdo a respeito dos aspectos da linguagem e sua relagao
com as teorias comunicativas, tem-se a compreensdo de Hall (1997) e Santaella
(2003), como fundamentacao da esfera da poés-modernidade e as especificidades dos
enunciados propagados nesse meio, constituindo uma arena comunicativa da cultura
das midias e cultura digital (SANTAELLA, 2003).

A Analise Dialégica do Discurso, empregada neste artigo, por mais que nao
tenha como enfoque os elementos do jogo abordado na propaganda transmidiatica
(Lincoln Rhyme Experience), faz-se importante para a conceitualizagdo como
enunciado caracteristico da pés-modernidade e, para tal, utiliza-se a compreensao de
jogo (HUIZINGA, 2000), o letramento ludico do sujeito como atitude responsiva ao
enunciado analisado (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; EUTENEUER, 2017) e o
fendmeno de convergéncia das midias como fomentador de uma acgéo publicitaria
transmidiatica (JENKINS, 2006).

Por fim, utiliza-se a compreensdo de Citelli (2006) sobre o processo de
comunicagao de um enunciado no contexto multimidiatico e relaciona-o a
multimodalidade da teoria dos multiletramentos, fundamentada por Kalantzis et al.
(2016), como estrutura de compreensao da construcdo de sentido no emprego da
Andlise Dialdgica do Discurso.

3 DIALOGISMO NA POS-MODERNIDADE

A priori, de maneira a iniciar a discussao acerca da analise de um enunciado
em sociedade, seguindo a abordagem dialdgica da analise do discurso (BAKHTIN,
1997), deve-se compreender que cada enunciado se relaciona a um momento sécio-
histérico. Dessa maneira, o conceito bakhtiniano de cronotopo* € compreendido como

4 Em Bakhtin: outros conceitos-chave, Amorim (2006) discorre sobre o termo “cronotopia” de Bakhtin;
para a autora, “Bakhtin toma-o emprestado a matematica e a teoria da relatividade de Einstein para
exprimir a indissolubilidade da relagédo entre o espago e o tempo, sendo este ultimo definido como a
quarta dimensado do primeiro” (AMORIM, 2006, p. 102). Segundo Amorim (2006), o conceito se
familiariza com o de “exotopia”, relacionado a agédo de separar o sujeito autor de uma obra em si, no
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uma estratégia de contextualizar um processo enunciativo em determinado tempo e
espaco, como metodo de compreensao da interagao dos sujeitos e seus discursos em
sociedade.

De acordo com os estudos do Circulo de Bakhtin, todo o processo enunciativo
dos individuos esta relacionado ao uso da lingua. A pratica de se comunicar, a
concretizagdo do processo enunciativo em si se da por meio do uso da lingua para a
geragcao de enunciados, para que os demais integrantes da esfera social possam
compreender e, a partir dos signos, gerar significado sobre o que foi propagado. Para
Bakhtin:

Todas as esferas da atividade humana, por mais variadas que sejam, estéo
sempre relacionadas com a utilizagado da lingua. Nao é de surpreender que o
carater e os modos dessa utilizagdo sejam tdo variados como as proprias
esferas da atividade humana, o que nao contradiz a unidade nacional de uma
lingua. A utilizagdo da lingua efetua-se em forma de enunciados (orais e
escritos), concretos e uUnicos, que emanam dos integrantes duma ou doutra
esfera da atividade humana. (BAKHTIN, 1997, p. 280)

A compreenséo de linguagem e uso da lingua do Circulo de Bakhtin aborda
que todo signo é carregado de uma ideologia, um posicionamento. Ou seja, a geragéao
de significado depende nao apenas do signo utilizado para constituir o processo
enunciativo, mas também da compreenséo do sujeito que recebe, de maneira que a
interacao entre o individuo e seu meio € sempre mediada pela linguagem.

Outro tedrico da abordagem socio-historica da linguagem e membro do
Circulo de Bakhtin & Volochinov (2013), que, ao discorrer sobre o processo
enunciativo, afirma que “cada enunciacdo pressupde, para realizar-se, a existéncia
ndo sé de um falante, mas também de um ouvinte” (VOLOCHINOV, 2013, p. 157).
Assim, esclarece-se a interpretagédo do dialogismo bakhtiniano: todo enunciado se da
como uma resposta, sempre atrelado a demais enunciados de uma esfera
enunciativa, compreendida em um determinado tempo e espago (cronotopia),
formando uma espécie de elo (enunciado) em uma corrente (conjunto de enunciados
propagados). Para Bakhtin:

A compreensdao de uma fala viva, de um enunciado vivo é sempre
acompanhada de uma atitude responsiva ativa (conquanto o grau dessa
atividade seja muito variavel); toda compreenséao & prenhe de resposta e, de
uma forma ou de outra, forcosamente a produz: o ouvinte torna-se o locutor.
(BAKHTIN, 1997, p. 290)

A compreensao do sujeito e de que seus enunciados s&o vinculados a um
determinado tempo e espago torna necessaria a contextualizagdo do jogo Lincoln
Rhyme Experience como um enunciado propagado em periodo compreendido como
pos-modernidade, em que a hibridizacdo das narrativas e constituicao de identidades
facilitam a construgdo de uma peca publicitaria de carater transmidiatico. Isto posto,
discute-se sobre os conceitos com a finalidade de esclarecer a analise deste trabalho.

O conceito do pés-moderno vincula-se com a ideia de uma sociedade
conectada (SANTAELLA, 2003), com a quebra da barreira do espago-tempo e a
criacdo de uma arena dialdgica pautada no imediatismo, de didlogo constante entre
0s sujeitos a ela pertencentes.

A partir desse entendimento, retoma-se a compreensao de que a identidade do
sujeito é socialmente construida, sendo este um agente em sua esfera social. Tem-

momento de analise, como ferramenta de contextualizagdo do enunciado em um meio, tendo uma
observagéao exterior a que € apresentada pelo autor.
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se, entdo, com a quebra da barreira espacgo-temporal para a constituicdo do processo
comunicativo, um espaco ininterrupto de dialogismo. Esse, por sua vez, é
impulsionado pelas ferramentas tecnoldgicas, que baseiam o conceito de
globalizagéao.

Infere-se, portanto, que a cultura e identidade dos sujeitos pés-modernos
difere-se das dos demais tempos historicos anteriores a contemporaneidade, em que
havia maior limitacdo espaco-temporal para a realizagdo da comunicagao
interpessoal, devido a um menor desenvolvimento tecnolégico facilitador da atividade
comunicativa. Arespeito da compreensao de cultura, tem-se a fala de Santaella (2003:

Sempre houve um consenso entre antropologos de que a cultura esta
relacionada com agdes, ideias e artefatos que os individuos numa dada
tradicdo aprendem, compartilham e avaliam. Via de regra, as agdes ideias e
artefatos sdo englobados sob uma rubrica mais geral denominada
comportamento ou costumes. (SANTAELLA, 2003, p. 43)

A categorizagao da cultura para a autora, relacionada ao comportamento social,
conversa diretamente com a compreensao de Hall (1997) de que o consumismo global
possibilita as chamadas “identidades partilhadas”, como consumidores, clientes e
publicos para o consumo dos mesmos bens e servigos, relacionando os publicos a
interagdo com “mesmas mensagens e imagens — entre pessoas que estdo bastante
distantes uma das outras no espaco e no tempo” (HALL, 1997, p.42).

Nesta linha de pensamento, observa-se que o comportamento da sociedade
influencia, também, no seu modo de consumo, pois sdo concepgoes intrinsecamente
relacionadas, uma vez que o sujeito, com sua identidade social e historicamente
construida, é integrante de um determinado meio e, portanto, apresenta similaridades
quanto a sua maneira de agir. Além disso, observa-se que, no cenario pés-moderno,
a interagéo dos sujeitos é atrelada a um dialogismo potencializado pela tecnologia e
também ininterrupto. Retoma-se a fala de Santaella (2003), que aborda esse contexto
na compreensao de cultura midiatica. Para a autora:

De fato, a cultura midiatica propicia a circulagdo mais fluida e as articulagdes
mais complexas dos niveis, géneros e formas de cultura, produzindo o
cruzamento de suas identidades. Inseparavel do crescimento acelerado das
tecnologias comunicacionais, a cultura midiatica é responsavel pela
ampliagcdo dos mercados culturais e pela expansao e criagdo de novos
habitos no consumo de cultura (SANTAELLA, 2003, p. 59)

Vé-se, entdo, que um Unico espag¢o, uma unica forma de linguagem
(instrumento mediador do processo comunicativo e possibilitador do didlogo do sujeito
com seu meio, bem como de sua compreensao de mundo por meio de signos) nao se
enquadra na pés-modernidade como um todo, sendo preciso construir novas formas
de atingir um publico especifico, ou mesmo criar novas estratégias que potencializam
o objetivo final de um enunciado.

A compreensao de cultura das midias e cultura digital de Santaella (2003) se
relaciona, também, a cultura de convergéncia, que Jenkins (2006) discorre ser
marcada pelo “fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de midia, a
cooperagao entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicagéo” (JENKINS, 2006, p.30). Ocorre, entédo, a
hibridizagao de diferentes conteudos e diversos canais de comunicagéao, distanciando
da cultura de massa, marcada pela disseminacédo de um conteudo ao grande publico,
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que tinha pouco poder de agenciamento (escolha do que seria consumido frente ao
que era ofertado).

A abordagem deste trabalho € analisar uma campanha publicitaria na pods-
modernidade que €, também, um enunciado propagado em uma esfera a fim de obter
uma atitude responsiva ativa daqueles que por ela sdo atingidos. As finalidades da
publicidade sao, neste caso, a compra de um produto, ou a acao de assistir ao seriado
em questdo: Lincoln Rhyme. Todavia, a esfera social para a qual foi propagada
motivou a agéncia produtora da campanha a inovar, criar uma nova linguagem a fim
de ter maior alcance em seu publico.

No topico seguinte, discorre-se sobre a estratégia transmidiatica na esfera
social da pés-modernidade para a promogéao da série televisiva Lincoln Rhyme.

4 JOGO, TRANSMIDIA E LINGUAGEM

Apos a compreensdao do conceito de enunciado e do contexto da pds-
modernidade, bem como da sociedade conectada, € possivel tragar caracteristicas
tipicas do espago e do tempo em que a enunciagao se constitui. Com a finalidade
metodoldgica deste artigo, vinculada a analise dialégica do discurso, compreende-se
0 jogo Lincoln Rhyme Experience como um enunciado, constituinte de uma agao
transmidiatica criada pela agéncia brasileira Santa Clara, em uma parceria com a
desenvolvedora de jogos Mito Games.

Antes de adentrar em detalhes sobre o jogo em si, & preciso recorrer a
compreensao do conceito de transmidia de Jenkins (2006). Para o autor, o fendmeno
transmidiatico ocorre quando:

(...) Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de
melhor — a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atracdo de um parque de
diversdes. Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. (JENKINS, 2006,
p.141-142)

Retoma-se brevemente a historia por tras da narrativa atual do seriado Lincoln
Rhyme. A primeira adaptagao do livro “O Colecionador de Ossos”, de Jeffery Deaver
e traduzido por Ruy Jungmann, langado em 1997, foi para o cinema, em 2000, com a
produgao de um longa-metragem estrelado por Denzel Washington e Angelina Jolie.

A adaptacao de um livro para o cinema ja enquadra a mudanca de estilo na
composi¢ao do contar uma histéria. O primeiro e original faz parte do contexto literario,
com uma linguagem verbal escrita, ja o segundo é compreendido no cenario
cinematografico, com recursos audiovisuais combinando som, imagens e gestos. Com
isso, percebe-se que, desde a primeira adaptacgao (livro-cinema) a narrativa ja nao se
apresentava no mesmo género® do anterior.

5O termo género é utilizado como sendo o formato literario, audiovisual em que a narrativa se enquadra
na constituicdo do enunciado no instante de transmitir a histéria para o leitor/ espectador. Essa
compreensao assemelha-se ao que Lopes-Rossi (2002) argumenta sobre géneros discursivos e suas
especificidades, enquadrando-se no formato dos meios pelos quais sdo enunciados e, assim,
concretizando a interagao entre o enunciador e o receptor. (LOPES-ROSSI, 2002, p. 4).
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Em 2020, a histdria foi novamente adaptada, mas dessa vez para a televiséo
pela AXN, canal por assinatura pertencente ao grupo Sony Pictures Entertainment,
com a criagao da série “Lincoln Rhyme” (personagem principal da trama policial). Tem-
se, a partir dai, uma nova mudanga de linguagem, por meio de uma nova maneira de
transmitir o conteudo baseado no livro “O Cacador de Ossos”. Entretanto, é
interessante ressaltar que nao foi apenas a criagdo da série que possibilitou o sujeito
consumidor do produto a conhecer o universo da histoéria.

No Brasil, a agéncia Santa Clara fez uma parceria com a Mito Games e
desenvolveu o jogo Lincoln Rhyme Experience, que pode ser acessado por meio de
um hotsite® na pagina oficial do site da AXN no Brasil. O jogo contém quatro fases
com modelo point-and-click (apontar e clicar) e acompanham Amelia e Lincoln,
personagens oficiais da historia, na cagada por pistas para capturar um criminoso. O
jogador toma o lugar da personagem Amelia, que tem uma visao 360 graus do
ambiente virtual e € controlada por meio de cliques na tela sobre os objetos de cada
sala. O jogo combina a linguagem verbal escrita, oral, visual e auditiva.

A combinacgao de linguagens na composi¢ao do jogo lhe confere o carater de
multimodal. Para Kalantzis et al. (2016), a multimodalidade se refere ao “uso de
diferentes modos de geracdo de significado: escrito, visual, tatil, audio e oral”
(KALANTZIS et al. 2016, p. 88) no processo enunciativo, tendo o enunciado maior
abrangéncia quanto aos signos utilizados para compé-lo.

O conceito de multimodalidade surgiu vinculado ao conceito de
multiletramentos, proposto pelo Grupo Nova Londres’, em 1996, com a finalidade de
abranger os conceitos de letramento e alfabetizacdo. Para o grupo, multiletramentos
nao é apenas a constituicdo do enunciado, mas se caracteriza pela abordagem das
diferentes linguagens do local frente ao global na contemporaneidade, de maneira a
abranger a diversidade da lingua. Além disso, relaciona-se também a variagdo dos
contextos de letramento do sujeito na sociedade: enquanto a alfabetizagéo se limita
ao processo de decodificagdo de um enunciado, compreendendo apenas 0s signos
que o constituem, os multiletramentos vao além, com o uso da linguagem no cotidiano
do sujeito, para que ele se comunique com diferentes esferas e seja capaz de
compreender e integrar as arenas dialdgicas suportadas por diferentes plataformas
digitais.

A fim de contextualizar a andlise dialégica do discurso utilizada no jogo,
compreendido como um enunciado transmidiatico propagado em uma esfera social
com finalidade de gerar enunciados-resposta de seus receptores, atenta-se para a
fala de Citelli (2006), acerca das teorias dialogicas e do comportamento do sujeito
frente aos demais enunciados. Para o pesquisador:

As teorias dialégicas, da recepcéo e das mediagdes vem demonstrando que
os destinatarios ndo sao receptaculos vazios, vitimas entorpecidas dos
poderes da manipulagdo. A rigor, os discursos dos meios de comunicagéo
entram em "tensdo com um conjunto de signos e linguagens que circulam nas
mais diversas relagdes sociais e culturais. A interpretacdo ou compreenséao
das mensagens geradas pela televisdo, radio ou jornal fica, nesta 6ptica,
dependente dos ajustes discursivos mais amplos que os receptores/

6 Site secundario vinculado a um dominio principal, que funciona para a promog¢ao de um produto por
tempo indeterminado.

7O Grupo Nova Londres (New London Group) foi assim denominado apds pesquisadores da area da
educagdo e da linguistica se reunirem em New London (Nova Londres), nos Estados Unidos, para
discutir sobre o uso da linguagem na modernidade. Os pesquisadores foram: Bill Cope, Mary Kalantzis,
Gunther Kress, James Paul Gee e Norman Fairclough. (MOURA; ROJO, 2019).
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destinatarios conseguirem realizar" (CITELLI, 2006, p. 120).

A citagao acima se relaciona as teorias dialégicas de que um enunciado é
também uma resposta, formando uma corrente enunciativa de demais enunciados.
Essa percepgcao esta atrelada a ideia de que os sujeitos receptores de uma
mensagem, no processo de interagédo social, sdo individuos capazes de ndo apenas
agenciar (mesmo que de maneira limitada) o que irdo consumir, mas também séao
responsaveis pela compreensdo do enunciado que Ihes alcanga para conseguirem
gerar significado. Assim, um mesmo enunciado pode receber diferentes
interpretacoes.

Parte do layout da plataforma do jogo pode ser visto na imagem abaixo,
permitindo ter maior nog&o dos signos utilizados para compor a pega publicitaria:

Figura 1 - Lincoln Rhyme Experience®

LINCOLN RHYME EXPERIENCE

Junte-se ao perito criminal Lincoln Rhyme nestz

Fonte: AXN Brasil (2020).

Observa-se que a cada novo produto criado para contar a histéria do livro “O
Cacador de Ossos”, novas linguagens sao utilizadas e que em nenhuma das
adaptagdes tem a necessidade de conhecer as demais para poder consumir o
conteudo disponibilizado pelos enunciadores.

A adaptacao do livro para o jogo pode ser compreendida a partir do que Citelli
(2006) relata a respeito da migracao de signos verbais para as diferentes plataformas
midiaticas. Segundo o autor:

Os média, em suas intercorréncias sinergéticas, capacidade de fundir
linguagens, cruzar signos, permitem a migracdo verbal por diferentes
suportes, compreendendo todos que retroalimentam o radio, a televisao, o
jornal e o préprio publico, que, por seu tempo, pode reenviar as estruturas
linguisticas aos meios de comunicag¢ao ajudando a configurar ou reconfigurar
o0 modo de as mensagens entrarem em circulagdo social. (CITELLI, 2006, p.
73)

Ressalta-se, aqui, que a segmentagao da linguagem utilizada na estratégia
transmidiatica de criagdo do jogo Lincoln Rhyme Experience apresenta potencial
maior na atitude responsiva daqueles afetados pela acdo, uma vez que o conceito de
jogo carrega consigo a criagao, também, do que Huizinga (2000) chama de “circulo
magico”, atrelado ao espago-tempo. Para o autor:

A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a fungao de terrenos de jogo, isto

8 A captura de tela presente neste artigo refere-se a estrutura do site na época de acesso: Outubro de
2020.
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€, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se
respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro
do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.
(HUIZINGA, 2000, p.11)

A afirmagdo acima permite refletir que, pela estratégia publicitaria
transmidiatica tratar-se de um jogo, o comportamento dos sujeitos que com ela irao
interagir €, consequentemente, condicionado a atuar dentro dos limites do circulo
magico (HUIZINGA, 2000) do objeto ludico.

Sobre o conceito de circulo magico, Huizinga (2000) o elabora segundo a
compreensao de que as personagens e jogadores criam um espaco de jogo, fisico ou
virtual, para atingir os objetivos finais, seguindo as regras necessarias para isso,
sendo estas ja estabelecidas como a regra do jogo. Ou seja, o0 sujeito jogador é
envolvido pela trama que gira em torno do jogo. Nesse sentido, o jogo nao é tido
apenas como um objeto com caracteristicas rigidas, ele € uma esfera de socializagéo
entre os sujeitos jogadores, que representam seus papéis (fungdes) para que as
regras sejam mantidas, mas também sao os responsaveis por manter o circulo magico
por eles criado.

O jogo ser compreendido como um enunciado, dentro da concepgao da Analise
Dialdgica do Discurso, Ihe da a capacidade de gerar outros enunciados-resposta, essa
sendo atrelada as agdes do jogador (tido neste momento como o consumidor ideal do
produto, um sujeito que ja interage com a plataforma) e que os consumidores se
tornem mais propicios a se relacionarem com conteudos ligados a série.

Essa caracteristica pode potencializar suas atitudes responsivas esperadas
pelos autores da agao transmidia (agéncia Santa Clara e Mito Games) pelo simples
fato de o sujeito interagir com o jogo e criar uma afinidade com a trama a partir disso,
aumentando as chances de consumir o produto final.

Acerca do comportamento do sujeito no ato de jogar, tem-se também a fala de
Salen e Zimmerman (2004), que dizem:

O ato de jogar ndo vem apenas do jogo em si, mas da maneira como 0s
jogadores interagem com o jogo para joga-lo. Em outras palavras, o tabuleiro,
as pecas e até mesmo as regras do xadrez ndo podem constituir, por si so,
um jogo significativo. O jogo significativo emerge da interacdo entre os
jogadores e o sistema do jogo, bem como do contexto em que o jogo é jogado.
Entender essa interacdo nos ajuda a ver o que esta acontecendo quando um
jogo é jogado. Uma forma de enquadrar o que os jogadores fazem quando
jogam é dizer que estéo fazendo escolhas. Eles estdo decidindo como mover
suas pegas, COmO mover seus corpos, quais cartas jogar, quais opgoes
selecionar, quais estratégias tomar, como interagir com outros jogadores.
Eles ainda tém que fazer a escolha de jogar ou nao! (SALEN; ZIMMERMAN,
2004, p.46, tradugao nossa)

O posicionamento dos autores permite compreender que o contexto do jogo e
o comportamento dos sujeitos no ato de jogar influencia suas agdes na interagao com
0 objeto ludico. Paralelo a isso, Euteneuer (2017) discorre acerca do letramento de
jogo para que seja possivel a integracdo do jogador com os componentes do
enunciado ludico. Fundamenta-se essa questdao de modo a esclarecer que, ao
categorizar 0 jogo como um enunciado propagado como uma peca publicitaria a fim
de atrair clientes para o conteudo abordado, toma-se como base a maxima de que os
sujeitos receptores terdo letramento para interagir com os diferentes signos que

compdem o produto. Euteneuer (2017) relata:
Os tedricos tentaram definir o termo letramento lidico em uma variedade de
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contextos de jogos: mais notaveis sdo o uso de" letramento ludico "de James
J. Bono e Ben McCorkle para discutir como os jogadores falam sobre jogos e
o termo" letramento ludo"de Zagal, usado para explicar como a aprendizagem
ocorre em jogos digitais. No entanto, o que € necessario ndo é um
entendimento mais profundo da linguagem dos jogos - uma alfabetizagdo em
jogos, conforme apresentado por Zimmerman - mas sim um entendimento
mais profundo das maneiras pelas quais o jogo pode ser expressivo e
persuasivo. A alfabetizagio ludica opera por meio das dimensdes corporal,
cultural, espacial e temporal; pode iluminar como a brincadeira funciona com
nosso mundo e por meio de nossos corpos para criar significado, gerar
experiéncia por meio da performance e cultivar a meméria. (EUTENEUER,
2017, tradugéo nossa)

Mesmo ao se contrapor ao entendimento de letramento ludico apresentado por
Salen e Zimmerman (2004), Euteneuer (2017) nao se distancia totalmente do que os
autores relatam acerca do contexto de jogo. E possivel inferir, por meio da
interpretacdo da citagdo acima, que o autor enquadra o jogo no conceito de
multimodalidade, sendo ele constituido por diferentes signos e, consequentemente, a
compreensao do sujeito jogador deve ter a abrangéncia de ndo apenas decodificar a
mensagem do jogo, mas tornar-se membro de seu contexto para atuar no ato de jogar.

Retoma-se nesse momento a questdo da pds-modernidade atrelada a
mudanga de comportamento do consumidor: tem-se na campanha analisada, a
criacdo de um produto derivado do universo da série e ndo necessariamente o sujeito
atingido pelo enunciado de cunho publicitario respondera de maneira ativa e positiva
como € esperado pelos autores da campanha e empresa responsavel pela divulgacao
da série. Contudo, a segmentagcdo no direcionamento da campanha aumenta as
chances de atingir o perfil de cliente ideal, conhecido na publicidade como buyer
persona®, pois a identidade presumida desse sujeito possibilita um enunciado que
dialogue com suas especificacdes e, dessa forma, atinja respostas mais ativas, seja
por uma agao ou mesmo por um compartiihamento do conteudo, gerando um eco na
cadeia discursiva.

CONCLUSAO

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de analisar a linguagem utilizada
na campanha transmidiatica para a promogéo da série Lincoln Rhyme e, para uma
melhor compreensdo do objeto estudado, foi necessaria sua contextualizagédo no
ambiente pds-moderno, bem como uma pesquisa sobre o modo de consumo e
interacao dos sujeitos.

O entendimento de linguagem que fundamenta a anélise realizada no artigo foi
o de dialogismo, abordado por Bakhtin (1997) sobre o enunciado em uma constante
relagdo de resposta em uma corrente sustentada pela interacao dos sujeitos,
contextualizada em um determinado espaco-tempo, entendida pelo teérico como o
conceito de cronotopo (fundamentado para a realizagdo de uma analise acerca do
comportamento de um povo em relagdao ao tempo e espago). A partir disso, os
conceitos de pés-modernidade, cultura e comportamento de consumo dos sujeitos em
uma esfera foram fundamentados por Hall (1997), Santaella (2003) e Citelli (2006),
para maior compreensao do tipo de sujeito receptor da campanha publicitaria em si.

% O buyer persona é o perfil ideal de um cliente para quem a campanha publicitaria € destinada. No
ambito da teoria da linguagem, também seguida neste artigo, pode-se relaciona-lo com o sujeito
presumido (BAKHTIN), para quem um determinado enunciado é destinado, previamente pensado antes
de ser concretizado no processo de enunciagido da esfera social em que sera propagado. (REZ, 2016).
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Além da compreensdo de dialogismo e da contextualizagdo enunciativa do
objeto tido como corpus de analise do trabalho, fundamentou-se neste artigo a
discussao acerca do letramento e compreensao de jogo por meio dos estudos de
Huizinga (2000), Salen e Zimmerman (2004) e Euteneuer (2017), de maneira a
possibilitar a analise quanto ao comportamento do sujeito receptor do enunciado (o
jogador do jogo em si, consumidor do produto apresentado), bem como sua
capacidade de resposta, interagcdo com o jogo Lincoln Rhyme Experience e quais
habilidades seriam necessarias para a facilitacdo da atitude responsiva, sendo a
ultima fundamentada a partir do conceito de letramento ludico e digital quanto a
multissemiose.

Conclui-se, pois, que a acao transmidiatica, teoricamente fundamentada nesse
trabalho pela fala de Jenkins (2006) e de Citelli (2006), foi fundamental para a
segmentacao de publico com a finalidade de obter uma atitude responsiva ativa do
receptor do enunciado propagado, uma vez que toda agéo enunciativa € mediada pela
linguagem e a identidade presumida do sujeito torna-se elemento chave para a
construcdo de um enunciado especifico e constituicdo do processo dialégico na
cadeia discursiva.

A fundamentagdo dos conteudos multissemioticos em diferentes plataformas,
como apresentado por Citelli (2006), esclareceu acerca do comportamento de
consumo do sujeito na esfera pos-moderna (HALL, 1997) e da cultura digital
(SANTAELLA, 2003), pois serviu como aprofundamento das teorias da comunicagao
e suas intersecgbes com as teorias da linguagem, no que se refere a constituicdo do
enunciado no processo dialégico em um contexto especifico.

Por fim, também foi possivel observar que a criagdo de um jogo derivado da
série televisa apresenta elementos de jogos com potencial para uma interagcdo mais
engajada por parte dos consumidores do produto, mesmo que suas respostas ao
produto sejam meros compartilhamentos em rede, formando ecos em suas esferas,
mas que ainda sim causam maior alcance do enunciado transmidiatico.
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