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Resumo: A industria audiovisual brasileira atravessa uma fase de transformacéo, que envolve ndo sé as
inovagles tecnolégicas e o marco regulatério nacional, mas, também, as transformacfes que estas
trazem aos profissionais. Neste contexto, diante da vasta difuséo, em territério nacional, da préatica das
rodadas de negdcios, este estudo investiga os sujeitos envolvidos neste jogo enunciativo. Para tal, faz
uso da teoria de Charaudeau, discorrendo sobre as prerrogativas de criadores e compradores. Nesse
jogo enunciativo, o criador tem o desafio de explicar o projeto na sua concretude, mas ao mesmo tempo,
trabalhar o enunciado para que este gere impacto no comprador. Nesse movimento, incide, ainda, um
agravante: o criador apresenta o0 mesmo projeto, consequentemente, 0 mesmo enunciado, e envia para
até cinco diferentes compradores, o que resulta, na abordagem da analise do discurso, em um ato
comunicacional que envolve, pelo menos 12 sujeitos, mas que o enunciado e 0 sujeito enunciador
(EUe/EUc) sdo os mesmos. Diante do quadro tedrico apresentado, este estudo discorre sobre as rodadas

de negécios das feiras da industria audiovisual, desmembrando os sujeitos que ali se embatem. A
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proposta metodolégica da-se inserida na analise do discurso, alinhado a um método observacional.
Quanto ao procedimento técnico, o trajeto metodolégico € composto pela assimilacdo da pesquisa
bibliogréfica, observagédo in loco e apontamentos. Entre os apontamentos estda que a multiplicidade dos
sujeitos envolvidos e a necessidade constante do sujeito criador de interpretar a situacéo discursiva sédo
fatores estruturais para a efetivagdo do negdcio.

Palavras-chave: Industria Audiovisual; Criadores; Feira de negécios; Analise do discurso; Brasil

Creadores y compradores en audiovisual brasilefio

Resumen: La industria audiovisual brasilefia atraviesa una fase de transformacién, que involucra no sélo
las innovaciones tecnolégicas y el marco regulatorio nacional, sino también las transformaciones que
aportan a los profesionales. En este contexto, ante la amplia difusién, en el territorio nacional, de la
practica de las rondas de negocios, este estudio indaga sobre los sujetos involucrados en este juego
enunciativo. Para ello, hace uso de la teoria de Charaudeau, discutiendo las prerrogativas de creadores y
compradores. En este juego enunciativo, el creador tiene el desafio de explicar el proyecto en su
concrecion, pero al mismo tiempo, trabajar la enunciacion para que impacte en el comprador. En este
movimento, también, hay un agravante: el creador presenta el mismo proyecto, en consecuencia, el
mismo enunciado, y lo envia hasta a cinco compradores distintos, lo que da como resultado, en el
enfoque del analisis del discurso, un acto comunicacional que involucra, al menos al menos 12 sujetos,
pero que el enunciado y el sujeto enunciante (EUe / EUc) son iguales. A la vista del marco teorico
presentado, este estudio discute las mesas de negocios de las ferias de la industria audiovisual,
desmembrando a los sujetos que alli se encuentran. La propuesta metodoldgica se inserta en el analisis
del discurso, en linea con un método observacional. En cuanto al procedimiento técnico, el camino
metodoldgico consiste en la asimilacién de la investigacion bibliogréafica, la observacién in loco y las
notas. Entre las notas esta la multiplicidad de sujetos involucrados y la constante necesidad del sujeto
creativo de interpretar la situacion discursiva son factores estructurales para la realizaciéon del negocio.

Palabras clave: Industria audiovisual; Creadores; Feria de negocios; Andlisis de discurso; Brasil.

Creators and buyers in Brazilian film industry

Abstract: Brazilian audiovisual industry is going through a transformation phase, which involves not only
technological innovations and national legislation, but also transformations that those bring to
professionals. This context brings a wide dissemination, in national territory, of the practice of round
meetings, this study investigates the subjects involved in this enunciative game. For those proposals, we
use Charaudeau's theory, discussing the prerogatives of creators and buyers. In this enunciative game,
the creator has the challenge of explaining the project in its concreteness, but at the same time, working
on the enunciation so that it has an impact on the buyer. In this movement, there is also an aggravating

factor: the creator presents the same project, consequently, the same statement, and sends it to up to five
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different buyers, which results, in the approach of discourse analysis, in a communicational act that
involves, at least 12 subjects, but that the enunciation and the enunciating subject (EUe / EUc) are the
same. In view of the theoretical framework presented, this study discusses the round meetings of the
audiovisual industry fairs, dismembering the subjects who are there. The methodological proposal is
inserted in the discourse analysis, in line with an observational method. The technical procedure, as well,
the methodological path consists of the assimilation of bibliographic research, on-site observation and
notes. Among the notes, is that multiplicity of subjects involved and the constant need of the creative
subject to interpret the discursive situation are structural factors for the closing of the business.

Keywords: Film industry; Creators; Film Markts, Discourse analysis; Brazil.

INTRODUCAO

No Brasil, a aderéncia macica as novas tecnologias de captacdo de imagens, conjugada a uma
ampla politica governamental, que se deu entre 2007 e 2016, resultou em um acelerado crescimento da
indUstria audiovisual. Esse crescimento ocorreu, em parte, por dois fatores que operaram conjuntamente:
a implantacdo da lei 12.485/2011 e a criagdo do Fundo Setorial do Audiovisual (FSA) operado pela
Agéncia Nacional de Cinema (ANCINE). No que se refere ao marco regulatério, a grande contribuicdo foi
sua prerrogativa de aumentar a producdo e a circulacdo de conteudo brasileiro. Esta lei exige que os
canais que exibem, predominantemente, filmes, séries, animac¢des e documentarios sejam obrigados a
projetar, por no minimo, 3 horas e 30 minutos por semana, em horario nobre, contetdos audiovisuais
nacionais produzido por produtoras brasileiras independentes.

Este novo cenario, que multiplicou a demanda de producdes brasileiras de forma imensuréavel,
colaborou para a proliferacdo de uma nova pratica sociocultural: as reunides das rodadas de negécios
dos festivais e das feiras de negdcios da industria audiovisual, popularmente chamados de "mercados”.
Atuando como um interlocutor capaz de oportunizar o encontro entre comprador e vendedor, 0s
“mercados” e as rodadas de negdcios espalharam-se pelo Brasil. Criadores (autores, roteiristas, diretores
e produtores) interessados em vender seus produtos e canais obrigados a comprar novas obras
encontraram, nestes eventos, um espaco privilegiado para a efetivacdo de seus negécios.

Ao pensar que criadores e compradores podem ser observados como sujeitos em acao em um
jogo discursivo, cuja arena manifesta-se nas rodadas de negécios, este estudo investiga a constituicdo

discursiva que se da nessas reunides, com base na teoria da analise de discurso de Patrick Charaudeau.
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O objetivo é discorrer sobre os sujeitos interpostos em acdo durante as rodadas de negécios e

problematizando o campo do jogo discursivo.

REFERENCIAL TEORICO: ATO DE LINGUAGEM, SUJEITOS E CIRCUSTANCIA DO DISCURSO

Lingua, fala, sujeito, falantes e ouvintes séo fracdes indissociaveis do ato de linguagem, que se
apoiam, se refletem e se chocam. No ato da linguagem, o sujeito dispde de lingua e fala, mas a primeira
néo é funcdo de dominio do sujeito falante j& que é um fendmeno que o sujeito registra, passivamente, e
ndo supde reflexdo ou premeditacdo. A segunda, a fala, ao contrario, € um ato individual de vontade
prépria, resultado da construcdo discursiva do sujeito, que combina os codigos da lingua para expressar
uma ideia propria. (BAKHTIN, 2014)

Na perspectiva desta abordagem, que idealiza a linguagem como condi¢cdo do pensar e do agir
do homem (CHARAUDEAU, 2014, p. 7), convém, primeiro, recuperar a no¢do de sujeito. Seguindo o
pensamento de Bakhtin, o sujeito, enquanto corpo fisico, enquanto valor, ocupa um mundo concreto e
Unico. Seu corpo, sua consciéncia e, por consequéncia, sua formagéo discursiva, "oferece um conjunto
(...) de necessidades e de desejos reunidos ao redor de um centro interior" (BAKHTIN, 2011, p. 66), jA o
que é externo a este sempre sera "registrado de forma fragmentaria”, sem que se consiga alcancar
autonomia. Disso recai a ideia de alteridade, de que Eu sou o que o Outro ndo &, e que "para observar o
fendmeno linguagem, é preciso situar os sujeitos” no meio social. (BAKHTIN, 2014).

Associadamente, Charaudeau, inserido na teoria da analise do discurso, propde pensar que "ndo
ha relacBes sociais que ndo estejam marcadas por relacdes de influéncia" (2010, p. 58) e que essas "se
encenam na linguagem de acordo com um principio de alteridade (ndo ha 'eu’ sem 'tu’)". (idem) O efeito
desta abordagem é que a "tomada de consciéncia de si como sujeito comunicante depende da
possibilidade de reconhecer a existéncia de um outro na sua diferenca identitaria de sujeito falante".
(idem) Ademais, é esta diferenca identitaria, inerente aos sujeitos inseridos no ato de linguagem, que se
apresenta como uma possivel ameacga, 0 que implica na criacdo de "estratégias de resolucdo deste
problema pela rejeicdo ou pela predagdo do outro”. (idem) Dai, entdo, que o ato de linguagem, pode ser
concebido como um jogo discursivo de sujeitos multiplo em campos de diferentes formagcdes. Multiplo

porque a proépria linguagem é um "jogo de deslocamentos de um lado para o outro, gerador de uma
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intertextualidade aberta, lugar de conflito entre um sujeito coletivo e um sujeito individual’.
(CHARAUDEAU, 2014, p. 18) De campos heterogéneos, porque a linguagem pode se manifestar ora
como um objeto transparente, ora como um objeto ndo-transparente.

Se o sujeito esta no centro da linguagem, fala e é falado por ela, a andlise do discurso concebe a
linguagem de duas formas. Uma como um objeto—transparente, no que incorre a ideia "do que nos fala a
linguagem"; e outra, como um objeto—ndo—transparente, no qual comete a nocdo "como nos fala a
linguagem". (CHARAUDEAU, 2014, p. 19)

Como um objeto transparente, translicido, o ato da linguagem s6 produz efeito de sentido no
modo explicito. A significacdo é exatamente o que se diz, ndo pode haver outro significado: ligue a
camera, vai significar exatamente a acdo de apertar o botdo do rec, nada mais. Nesta condicdo, a
linguagem efetua "um jogo de reconhecimento morfossemantico construtor de sentido, que remete a
realidade que nos rodeia (atividade referencial), conceituando-a”. (CHARAUDEAU, 2014, p. 25)

Como um objeto—ndo—transparente, opaco, a producdo de sentido se da na circunstancia da
enunciacdo do ato de linguagem, "mais especificamente no que concerne a intencionalidade do sujeito
falante" (idem), o que correlaciona o emissor a um espago e tempo sécio histérico. Aqui, o ato de
linguagem ndo termina sua significagcdo sé na forma explicita. Envolve o contexto em que se diz
determinada coisa. Por exemplo, diante do signo ligue a camera, inUmeros arranjos de significados
podem ser construidos. Além disso, os exemplos acima podem representar, paradoxalmente, "alguém
chegou, por isso ligue a camera", ou "alguém saiu, por isso ligue a camera"; "estamos no tempo certo de

gravacao, entdo, ligue a camera" ou até "estamos atrasados, entdo ligue a camera". Assim, a linguagem
manifesta-se no jogo entre discordancia e concordancia, na laténcia da dualidade, na interacdo entre
explicito e implicito.

Esta caracteristica dubia da linguagem, confere ao ato de linguagem, a iminéncia do conflito,
embate de intenso movimento de sentidos, em que o significado explicito se mistura ao implicito gerando
novos significados. Nesta condicdo, Charaudeau conceituou “significagdo”, o jogo da linguagem que se
da pela construgdo de “significagdo de uma totalidade discursiva que remete a linguagem a si mesma

como condicdo de realizacao dos signos, de forma que estes nao signifiquem mais por si mesmos, mas

por essa totalidade discursiva que os ultrapassa”. (2014, p. 25) Nao é a fala, ndo é a lingua, ndo é o
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signo que vai sugerir a significacdo, é, pois, 0 exato momento que o enunciado é exposto, é o ato de
linguagem no ato.

Isto posto, é preciso destacar que as condi¢cdes de producdo e a interpretacdo do ato de
linguagem compdem a “circunstancia de discurso” na qual os saberes que o sujeito enunciador e o
sujeito interpretante criam e mantém, sobre o ato de linguagem, sdo somados aos saberes que esses
sujeitos tém, a respeito um do outro. Nessa ordem, impde-se a prerrogativa que ao sujeito interpretante
cabe a tarefa de interpretar, que nada mais € do que criar em continuum, ou seja, suposi¢des de
intengbes do sujeito enunciador. O desafio de interpretar, assim, € o de “criar hipoteses sobre: (i) os
saberes do sujeito enunciador; (ii) sobre seus pontos de vista em relagdo aos seus enunciadores; (iii) e,
também, seus pontos de vista em relagdo ao seu sujeito destinatario”. (CHARAUDEAU, 2014, p. 31). Nao
obstante, o desafio do sujeito enunciador, € o de falar ou escrever levando em consideracéo hipoteses
criadas pelo interpretante.

Desta forma, para Charaudeau (2014, p. 45), o ato comunicativo pode ser pensado como um
local imaginério de universos distintos, estdo envolvidos quatro sujeitos: (1) EUe, o enunciador, o ser de
fala; (2) EUc, o locutor, o sujeito comunicante social; (3) TUd, o destinatario, o ser de fala; e (4) TUi, o
receptor, sujeito interpretante social. Assim, a andlise do discurso, concebe o ato de linguagem como um
jogo de forcas implicitas e explicitas que faz surgir uma circunstancia do discurso especifica, que se
manifesta no instante do encontro de producdo e de interpretacdo da fala, no qual participam dois
sujeitos, sendo cada um deles, composto por uma dualidade adicional: sujeito de fala e sujeito agente

social.

PROCEDIMENTROS METODOLOGICOS

Diante do quadro teorico apresentado, este estudo discorre sobre as rodadas de negdcios das
feiras da indUstria audiovisual, desmembrando os sujeitos que ali se embatem. A proposta metodoldgica
d4-se inserida na analise do discurso, alinhado a um método observacional. Quanto ao procedimento
técnico, o trajeto metodolégico € composto pela assimilacao da pesquisa bibliografica, observacéo in loco
e apontamentos. A natureza do estudo aponta para uma pesquisa aplicada, ja que os achados deste

podem indicar caminhos e solu¢Bes aos criadores brasileiros. Para tal, foi averiguado as etapas que
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envolvem a inscricdo de um projeto de obra audiovisual realizado pelas empresas produtoras nas
rodadas de negécios do evento Rio Creative Conferences (Rio2C) e, in loco, cinco rodadas de negdcios
escolhidas, aleatoriamente, foram acompanhadas entre os dias 23 e 28 de abril de 2019.

Ciente que todo o processo comunicacional se da em algum lugar, o primeiro passo de uma
investigacdo sobre o jogo discursivo que se da nas rodadas de negécios, precisa discorrer sobre a arena,
o campo de batalha deste jogo. Disso, & necessario apresentar o Rio2C, cuja missdo € “informar, inspirar
e conectar” pessoas, empresas e projetos. O evento apresenta-se como “o maior encontro de criatividade
e inovagdo da América Latina”, conforme seu site oficial. Acontecendo, anualmente, deste 2010 na
cidade do Rio de Janeiro, ja impactou mais de “38 mil executivos de midias digitais, broadcasting e
mobile, programadores, publicitarios, distribuidores, criadores, produtores e compradores de contetdo de
mais de 36 paises”. Na edi¢@o de 2019, registrou 25 mil pessoas inscritas, 415 painéis de debates, 780
horas de contetdo exibido, 1.060 palestrantes e o que concerne ao presente estudo, a presenca de 422
players nacionais e internacionais e 1.537 rodadas de negécios.

As rodadas de negécios possuem um rito proprio e acontecem concomitantemente a
programacéo oficial de palestras, oficinais e exibi¢des. Durante a reunido da rodada de negdcios, os dois
agentes centrais da cadeia da industria audiovisual ficam frente a frente, e, por quinze minutos, o criador
precisa apresentar seu produto ou sua ideia com o intuito de convencer o player a comprar seu projeto.
Estabelece-se, dessa forma, uma situagdo discursiva propria, que envolve dois sujeitos sociais

especificos em uma pratica cultural plena de intencionalidade.

RESULTADOS E DISCUSSAO: CRIADORES E COMPRADORES EM ACAO

Consciente que o ato de linguagem é sempre conflito, no qual a circunstancia do discurso
envolve explicitos e implicitos, o criador se vé, pela primeira vez, inserido no jogo discursivo, quando
precisa preencher no sistema on-line do evento, as informacdes relativas ao projeto. O criador, desse
modo, precisa operar com a linguagem no seu sentido translicido, transparente. As informacfes do
projeto, composta por titulo, logline, resumo, plataforma de exibicao, status do projeto, formato, género,
subgénero, publico-alvo, plano de producdo, orcamento e plano de financiamento, precisam ser

entendidas pelo sujeito destinatario (os players), da forma mais “exata” possivel, que represente a
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situacdo “real” do projeto em pauta. Nesse sentido, o criador tem o desafio de explicar o projeto na sua
concretude, mas ao mesmo tempo, trabalhar o enunciado para que este gere impacto no comprador.
Nesse movimento incide, ainda, um agravante: o criador cadastra um projeto e envia para diferentes
players (até cinco empresas); isso resulta na abordagem da andlise do discurso, em um ato
comunicacional que envolve, pelo menos 12 sujeitos, mas que o enunciado e 0 sujeito enunciador
(EUe/EUc) sao os mesmos.

E importante destacar que estes cinco players, que se manifestam como 10 sujeitos diferentes,
habitam realidades particulares. Isto confere, ainda, um problema de valorizagao, j& que um player, como
o grupo Viacom International Media Networks, por exemplo, vive uma situacdo completamente diferente
do que a TV Brasil, rede de televisdo publica pertencente a Empresa Brasileira de Comunicacéo (EBC).
No entanto, esses dois players, tdo distintos em objetivos, um conglomerado internacional e uma rede
estatal, ambos podem estar interessados em incluir em sua grade de programacdo uma série de
animacdo para criancas em idade pré-escolar, como é o caso do programa Universo Z que, atualmente,
exibida nas duas redes.

Compreendendo que conteddo, estilo e composi¢cdo se unem, indissoluvelmente, no todo do
enunciado, e que este é caracterizado pelas especificidades comunicacionais dos agentes da indUstria
audiovisual, as “informacdes do projeto” acoplam-se e transformam-se no enunciado. O criador precisa
atentar que as “informacgdes do projeto”, que aqui convém chamar de “enunciado”, estabelecem-se como
um género discursivo que “ndo é uma forma da lingua, mas uma forma do enunciado que, como tal,
recebe do género uma expressividade determinada, tipica, propria do género dado” (BAKHTIN, 2011, p.
312). Desta forma, o enunciador (criador), precisa conduzir o ato de linguagem, modelar o género, de
forma apresentar o projeto claramente, mas, também, trazer seus aspectos inovadores, com vistas a
valorizar o ineditismo, o mérito e a oportunidade, para que este enunciado tenha forca de atrair a atencao
do comprador. Manifesta-se, assim, a linguagem em sua plenitude, como objeto—n&o—transparente e, ao
mesmo tempo, como objeto—transparente.

Ademais, diante da multiplicidade de players e pressupondo que o enunciado € individual e,
portanto, reflete a individualidade de quem fala (BAKHTIN, 2011, p. 284), o criador precisa apresentar

seu projeto de forma abrangente, universalizado no conteddo e ciente que, pela inevitabilidade do
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implicito do ato de linguagem, seu enunciado, também, ird indicar ao player, o dominio do processo
audiovisual do enunciador. Neste aspecto, as particularidades e sutilezas do uso da lingua aos agentes
gue trabalham no setor, dao pistas, indiretamente, de quem €, como &, o sujeito enunciador, o criador.
Isto porque, “a utilizagdo da lingua efetua-se em forma de enunciados (...) concretos e Unicos, que
emanam dos integrantes duma ou doutra esfera da atividade humana”. (BAKHTIN, 2011, p. 279) Neste
caso, ao digitar no sistema do evento Rio2C, as informac8es do projeto, o criador estd, inevitavelmente,
enunciando sua posicdo de sujeito.

A rodada de negdcios no audiovisual € uma pratica que se popularizou, apés a implantacao da lei
12.485/2011; isto significa, no entanto, que € uma circunstancia do discurso de recente difuséo, sua
popularizacdo no setor, ndo tem mais de uma década. No Rio2C de 2019, na imensiddo de um prédio
com mais de 10 metros de altura, as rodadas de negécios foram alocadas nos andares superiores do
complexo cultural conhecido como a Cidade das Artes. Os players foram divididos em pequenas salas,
sem intervencdes de decoragdo, exceto, apenas, no canto de cada sala, uma televisdo com um
cronbmetro. Nesta perspectiva, 0 sujeito enunciador, se vé frente a uma circunstancia do discurso
especifica. O campo do jogo j& ndo € mais a passividade do escritoério do criador e seu computador, mas
um local asséptico, no qual embatem criadores e compradores, aos olhos de um ajuntamento de outros
sujeitos, de outros concorrentes.

Agora, diferentemente de quando o sujeito enunciador precisou manejar a linguagem para dar
conta de cativar e seduzir diferentes sujeitos destinatarios como mesmo enunciado, o criador precisa
reforcar seus esforcos de interpretacao, construindo e reconstruindo a cada segundo da enunciagdo, do
ato da fala em si, um raciocinio para criar e ponderar hip6teses. Assim, diante das condicbes de
producéo do ato de linguagem, ou seja, limitado as regras impostas as rodadas de negocios, 0 sujeito
enunciador precisa apresentar seu projeto, proferir seu enunciado, visando convencer, fascinar e
encantar o player, em 15 minutos.

As rodadas de negdcios, nesta conjuntura, criam uma circunstancia de discurso especifica de
significativa complexidade. Isso ocorre porque o enunciador desconhece a intencdo do destinatario.

Neste sentido, ndo ha como medir, previamente, o interesse do player com o projeto, que pode ter sido
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escolhido para a reunido por uma infinidade de motivos, em uma escala que varia da efetivacdo do
negocio a apenas curiosidade.

Desta forma, tendo estabelecido uma escala de intencionalidade do player para com o projeto,
durante a reunido, o criador precisa estar atento aos saberes do comprador referente ao enunciado
anterior (ao projeto inscrito no sistema), aos saberes do novo enunciado (o material utilizado para a
apresentacao) e, entao, o criador se pde, também, na funcdo de sujeito interpretante: ndo do enunciado
(do projeto), mas da circunstancia do discurso. Assim, o desafio dos sujeitos, neste ato de linguagem,
estd na “correta” significagdo da expectativa discursiva do enunciador (criador), que projeta uma
enunciagao para o sujeito destinatério (comprador), que, por sua propria expectativa discursiva, interpreta
o enunciado. E da funcionalidade do jogo discursivo, do tempo-espaco de conflito entre sujeitos, que o
criador, carregando o mesmo enunciado, mas frente a diferentes adversarios (players) podera obter

resultados distintos.

5 CONSIDERAQC)ES FINAIS: INTERPRETAR PARA PRODUZIR

Toda e qualquer obra audiovisual percorre um longo percurso, desde o surgimento da ideia ao
seu langcamento. H4, nesse trajeto, uma sequéncia de encontros que precisam acontecer: um criador
precisa conceber uma boa ideia, que precisa encontrar um comprador, ou seja, um exibidor (canal, sala
de cinema, servicos de streaming). Juntos, criadores e players, tém de captar recursos e condi¢bes de
producdo para, entre 2 e 5 anos depois, a obra encontrar seu publico. Neste contexto, o fazer
audiovisual, é uma atividade que se caracteriza por um largo processo de producdo no qual se interpdem
sujeitos de diferentes formagbes profissionais, formacdes discursivas e posicdes sociais. Nesta
abordagem, as rodadas que acontecem por todo o Brasil, entre criadores e players, firmam-se como
praticas sociais de grande importancia para a cadeia audiovisual brasileira.

N&o obstante, o que convém salientar, sob a ¢ética da analise do discurso, é que frente a
multiplicidade dos sujeitos envolvidos nesta prética discursiva, o criador precisa atuar, simultaneamente,
como sujeito enunciador e sujeito interpretante. Todavia, € preciso destacar, que este fendmeno, que
ainda é novo aos criadores brasileiros, é, por consequéncia, ainda pouco investigado no campo

académico.
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Neste jogo discursivo particular, a multiplicidade dos sujeitos envolvidos e a necessidade
constante do sujeito enunciador de interpretar a situagdo discursiva para a efetivagdo do negdécio, os
apontamentos desta investigacdo sugerem um reposicionamento do ato de linguagem do criador. A
proposicao é que nas rodadas de negécios, iniciado o jogo discursivo, o criador precisa avangar campo
adentro, projetando, e com sorte, aproximando-se o maximo possivel do TUi, do receptor, do sujeito
interpretante social, mas, ao mesmo tempo, mantendo o foco no obijetivo inicial do jogo, que é apresentar
0 projeto.

Desta prerrogativa, o criador, precisa manejar o ato de linguagem, a fim de lidar com as
influéncias instantaneas que cada sujeito exerce sobre o outro, visando criar um elo simbdlico entre si e
0s outros constituintes do sistema: comprador e projeto. Se essa condi¢do se estabelece com certo grau
de eficacia, o criador conseguira, minimamente, interpor-se proximo a “barreia inatingivel” do sujeito
social interpretante. Assim, observando o comprador, ndo como um ente economicamente mensuravel,
apenas como quem assina o cheque, mas, sim, como um agente social, com desejos, caréncias e
demandas especificas, oferecendo a ele a solugao para sua “caréncia”, o criador avangara com o projeto,

para que um dia seja possivel ligar a caAmera.
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