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Este artigo explora as estratégias enunciativas nas projecdes de tempo de
obras audiovisuais interativas, com foco naquelas que criam a impressdo de
que o tempo é controlado pelo destinatirio. A analise revela como
elementos como dire¢io de arte, trilha sonora e indicagdes verbais atuam
como articulagdes expressivas que estabelecem as temporalidades, operando
no campo das marcas de acontecimentos que indicam a passagem do tempo.
O jogo Braid é o foco da andlise, destacando-se pelo uso inventivo das
projecdes temporais. Sob a perspectiva da semidtica discursiva, a pesquisa
revela que essas manipulagdes desafiam a percepgdo, criando novas formas
de interagdo e fruigdo. Ao propor nogdes de ordem, sentido e durabilidade
desvinculadas da referencialidade do mundo natural e manipulaveis pelos
Jogadores, essas produgdes criam uma experiéncia imersiva que provoca
reflexdes sobre a natureza do tempo e sua relagdio com a experiéncia
humana.
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Abstract

Resumen

This article explores the enunciative strategies in the temporal projections
of interactive audiovisual works, focusing on those that create the
impression that time is controlled by the addressee. The analysis reveals
how elements such as art direction, soundtrack, and verbal cues function as
expressive articulations that establish temporalities, operating through
event markers that indicate the passage of time. The game Braid is the
central focus of the analysis, standing out for its inventive use of temporal
projections. From the perspective of discursive semiotics, the research
shows that these manipulations challenge perception, creating new forms of
interaction and enjoyment. By proposing notions of order, meaning, and
duration that are detached from the referentiality of the natural world and
manipulable by players, these productions create an immersive experience
that prompts reflections on the nature of time and its relationship with
human experience.

Keywords: temporal enunciation; interactive audiovisual; video games;
Braid.

Este articulo analiza las estrategias enunciativas en las proyecciones
temporales de obras audiovisuales interactivas, con énfasis en aquellas que
generan la impresiéon de que el tiempo es controlado por el destinatario. La
investigacién examina cémo la direccién de arte, la banda sonora y las
indicaciones verbales funcionan como articulaciones expresivas que
configuran las temporalidades mediante marcas de acontecimientos que
sefialan el paso del tiempo. El juego Braid se destaca como objeto de andlisis
por su uso innovador del tiempo. Desde la semibtica discursiva, se observa
que estas manipulaciones desatian la percepcién y posibilitan nuevas formas
de interaccién y disfrute. Al proponer nociones de orden, sentido y duracién
desvinculadas del mundo natural y editables por el jugador, dichas
producciones construyen experiencias inmersivas que invitan a reflexionar
sobre la temporalidad y su vinculo con la vivencia humana.

Palabras chave: enunciacién temporal; audiovisual interactivo;
videojuegos; Braid.
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Introducao

Produgées audiovisuais contemporaneas criadas para os meios digitais tém
proporcionado experiéncias ditas interativas e que resultam em relacdes de
sentido distintas daquelas possiveis nos meios analégicos. A comunica¢do mediada
por esses dispositivos provoca mudangas nas possibilidades de construgdo de sentido
e nas formas de enunciagdo. Entre as estratégias possibilitadas a partir de tais
rearranjos encontram-se obras que criam a impressdo de que o publico tem controle
sobre o tempo da narrativa. Tempos que podem ser acelerados, desacelerados,
invertidos e manejados de tantas outras formas sdo recursos explorados nessas obras.
Parte-se da constatacdo de que temporalidades deslocadas do que é possivel na
experiéncia vivida no mundo natural sempre foram enunciadas nas mais diversas
formas de comunicagio, mas no audiovisual interativo essa cria¢do alcang¢a uma
situacdo de sentido distinta ao transformar o tempo em uma grandeza que, além de
sensivel, é suscetivel de edig¢do, promovendo, dessa maneira, um prazer estético
constitutivo dessa modalidade discursiva. Os modos de sentir e agir sobre o tempo
nas experiéncias interativas audiovisuais serdo, portanto, o assunto deste artigo.
Discursos que propdem mundos que criam o efeito de que o tempo é manipulado pelo
destinatdrio empregam estratégias que, se entendidas, langam luz a compressdo da
significagio do audiovisual interativo para as midias digitais. £ meta desta pesquisa
esmiugar tais modos de construgio de sentido.

O conceito de tempo sempre fascinou a humanidade. A nogido de que estamos
reféns dele enquanto agente imperativo em nossas vidas coloca em perspectiva a
propria existéncia humana. Em uma interpretagio poética, a atirmagio de Einstein! de
que “a distingdo entre passado, presente e futuro é s6 uma ilusdo, ainda que
persistente” nos parece fértil para iniciar as reflexdes de como o tempo é colocado em
discurso. Revisando a relagdo humana com o tempo, Fiorin (1996:132) aponta que o
tempo presente é o nico que temos ciéncia, e passado e futuro ganham sentido em
nossa memoria do que ja foi e em nossa espera do que estd por vir. Sem memoéria e
sem expectativa, ndo hé passado ou futuro.

Como o tempo pode ser se o passado ndo é mais, o futuro ndo é ainda e o presente
nio é sempre? Por outro lado, falamos em tempo longo e tempo curto. No
entanto, como se pode medir aquilo que ndo é? [...] A linguagem é o guia seguro,
pois dizemos a respeito do passado que foi longo [...7] e do futuro que serd longo
[...] (Fiorin, 1996:130).

O autor indica entdo que esse tempo ndo presente existe pela linguagem, uma
vez que podemos contar sobre o passado e predizer o futuro (Fiorin, 1996:131). Atos
enunciativos constantes em nossa experiéncia de vida ddo concretude ao que ja foi e

! Disponivel em: https://www.christies.com/lotfinder/Lot/einstein-albert-1879-1955-autograph-letter-
signed-a-6089302-details.aspx. Acesso em: 5 jul. 2025.
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ao que estda por vir. O audiovisual é uma dessas linguagens. Segundo o autor, a
linguagem “é o que propicia ao homem a experiéncia temporal, na medida em que s6
quando o tempo ¢é semiotizado pode o ser humano apreendé-lo e medi-lo” (Fiorin,
1996:139). Merleau-Ponty (1999) indica que escapar do presente pela linguagem é
algo da natureza humana. Segundo o autor:

O passado e o porvir existem em demasia no mundo, eles existem no presente, e
aquilo que falta ao préprio ser para ser temporal é o ndo-ser do alhures, do
outrora e do amanhid. O mundo objetivo é excessivamente pleno para que nele
haja tempo. O passado e o porvir, por si mesmos, retiram-se do ser e passam para
o lado da subjetividade para procurar nela nido algum suporte real, mas, ao
contrario, uma possibilidade de ndo-ser que se harmonize com sua natureza
(Merleau-Ponty, 1999:552).

As projeg¢des temporais nos discursos enriquecem as interagdes dos sujeitos com
o mundo e uns com os outros, e a sua construgio é em esséncia um “efeito de sentido
produzido na e pela enunciagdo” (Fiorin, 1996:191). Por esse motivo o tempo que serd
objeto deste artigo é sobretudo aquele que passa a existir no ato da manifestagido do
texto, ordenado pelo discurso, denominado tempo linguistico. Quando esse tempo é
enunciado nos discursos audiovisuais em uma légica de programacio e interface dos
dispositivos digitais, novas possibilidades de sentido sdo criadas. Entende-se como
interatividade no audiovisual a percepg¢do por parte do publico de que, em algum
nivel, uma ag¢do sua provocou uma mudanga no que estd sendo exibido, ou seja, a ideia
de que um ato provocou consequéncias. Essas mudangas podem ser mais ou menos
significativas, mas a ideia de que algo ¢ interativo depende da percepg¢do de que existe
tal relagdo. Assim, um tempo considerado interativo seria aquele que pode ser
alterado por uma agio fisica do usudrio, realizada por meio dos dispositivos que fazem
essa mediagdo. Nesse contexto, o presente artigo propde responder a seguinte
pergunta: de que modo os mecanismos enunciativos sdo articulados na meta de criar o
efeito de que o tempo é um componente passivel de manipulagdo por parte do sujeito
destinatdrio no discurso audiovisual interativo?

O percurso metodolégico adotado é composto por uma revisdo da abordagem
semiética de enuncia¢do temporal enquanto categoria da sintaxe discursiva e no
exame do tempo enquanto grandeza semiética. Os resultados parciais subsidiardo os
exames de projecdes temporais em enunciados audiovisuais em um aspecto
inicialmente mais amplo para que, na sequéncia, seja empreendida a andlise da obra
Braid> — selecionada por propor uma temporalizagdo deslocada da referencialidade
do mundo natural permitida via interatividade e por possuir popularidade e prestigio
entre publico e critica especializada justamente por tal proposta discursiva. Apds a
analise, propde-se um didlogo com autores do campo dos game studies para ampliar a
compreensdo das especificidades da temporalidade nos jogos eletronicos. Este estudo

2 BRAID. Criagéo: Jonathan Blow. Estados Unidos: Number None, 2008. Jogo eletroénico.
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reconhece que, embora os jogos possuam uma linguagem propria, seus discursos se
manifestam por meio de imagens em movimento e sons sincronizados, organizados
por uma programagdo computacional. Seus mecanismos enunciativos podem,
portanto, ser analisados a partir da perspectiva dos estudos de linguagem,
compreendendo, nesse contexto, que os jogos constituem uma forma de audiovisual
interativo. Os resultados serdo sistematizados ao final com o objetivo de tecer
contribuigdes aos estudos de Comunicagdo no ambito do audiovisual para os meios

digitais.
Enunciacido temporal no audiovisual

A enunciagdo é uma instancia pressuposta pelo enunciado na qual se instaura,
por meio de um conjunto de procedimentos, as categorias de pessoa, espago e tempo
no discurso (Fiorin, 1996). Para abordar a enunciagdo da categoria temporal, é
necessario distinguir em um primeiro momento duas concepgdes de “tempo” que
antecedem a discursivizagdo: o fisico e o cronico. De acordo com Benveniste
(1989:71), o tempo fisico é aquele “continuo uniforme, infinito, linear, segmentavel a
vontade”, e o cronico é aquele dos eventos, “em que se dispdem em série estes blocos
distintos que sdo os acontecimentos”. Segundo o autor:

Em todas as formas de cultura humana e em todas as épocas, constatamos de uma
maneira ou de outra, um esforgo para objetivar o tempo cronico. E esta uma
condi¢do necessaria da vida das sociedades, e da vida dos individuos em
sociedade. Este tempo socializado é o do calendario. Todas as sociedades
humanas institufram um cémputo ou uma divisdo do tempo cronico baseada na
recorréncia de fendmenos naturais: alternancia do dia e da noite, trajeto visivel
do sol, fases da lua, movimentos das marés, estagdes do clima e da vegetagdo, etc.
(Benveniste, 1989:72).

Tempos fisico e cronico serdo Uteis para a pesquisa pois servirdo de referéncia
nos modos de sentir, medir e organizar a dimensdo temporal, mas o tempo que passa
a existir em cada ato de enunciagdo é o linguistico, que, segundo Fiorin (1996:143),
“comporta suas préprias divisdes, em sua propria ordem, independentemente do
tempo crénico”. E no tempo linguistico que se estabelecem as proje¢des temporais no
enunciado, e a cada ato enunciativo duas temporaliza¢des ocorrem: a do enunciado e a
da enuncia¢do. O tempo do enunciado consiste na disposi¢do temporal dos eventos
narrados, e o tempo da enunciagdo é aquele durante o qual o narrador conta os
eventos (Fiorin, 1996:233).

O momento da enunciagdo estabelece, portanto, um agora, e a partir dele é
possivel fundamentar as demais localizagdes temporais dos acontecimentos
enunciados (Fiorin, 1996). H4, do ponto de vista légico, trés formas de posicionar
temporalmente um evento em relagdo a um outro: ou ele acontece simultaneamente,
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ou antes ou depois. Nos tempos projetados no enunciado, a categoria de ordem légica
que se aplica nessas posi¢des é a concomitdncia/ndo-concomitincia, sendo anterioridade e
posteridade as duas possibilidades desta tltima (Greimas & Courtés, 2008; Fiorin,
1996). Deste modo, um acontecimento concomitante ao agora pode ser interpretado
como presente, um anterior como pretérito, ou passado desse agora, e um posterior
como futuro desse agora. Essas posi¢des temporais identificadas pela aplicacdo da
categoria concomitdncia/ndo-concomitdncia (anterioridade/posteridade) ao momento da
enunciagdo sdo chamados de momentos de referéncia (Fiorin, 1996). A mesma légica
de ordenamento rege todas as posigdes temporais dos acontecimentos. Deste modo,
uma rede de posigdes temporais (Greimas & Courtés, 2008:266) ¢ instituida no
discurso, e as ordenagdes dos estados e transformagoes contidas nele estio submetidas
a essa rede. Essas contfiguragdes possibilitam o enunciador a situar temporalmente os
acontecimentos, sempre uns em relacdo aos outros, para que a projecdo temporal

possa ser assimilada na fruigdo.

No fazer analitico a ser empreendido, o caminho sera identificar esses momentos
de referéncia concomitantes ao agora estabelecidos no momento da enunciagdo, para
que na sequéncia possam ser encontrados aqueles anteriores ou posteriores, ou seja,
os ndo concomitantes. Fiorin (1996:144) chama a ateng¢do para outras caracteristicas
temporais também presentes no tempo linguistico, como a duragdo, ordem
(sucessividade e simultaneidade) e diregdo (retrospectiva e prospectiva). Essas nogoes
também serdo recursos analiticos da temporalizagdo nos enunciados objeto deste
estudo.

Revisados os caminhos pelos quais a temporalizagio é realizada, sera avaliado
como esses procedimentos operam no audiovisual que, historicamente,
desenvolveram-se a partir de usos e convengdes para constituir um cédigo de imagens
e sons que situam temporalmente o espectador no discurso, e como esses mecanismos
sdo responsaveis por projec¢des das mais simples as mais complexas.

No audiovisual a projecdo temporal precisa ser entendida em fungio da ilusio de
movimento que é possivel criar a partir das técnicas de exibi¢do de imagens e sons. O
sintagma audiovisual consiste em imagens em movimento inscritas no espago e no
tempo, sincronizadas com sons, estes inscritos apenas no tempo. Uma primeira
constatagdo é que sem tempo ndo hd audiovisual. Uma imagem estdtica é capaz de
representar o efeito do tempo utilizando estratégias como o desfoque de movimento,
o contexto do que estd sendo registrado ou uma composi¢io de segmentos
sequenciais de um movimento (Entler, 2007), mas no audiovisual o movimento é
visto, testemunhado, resultante de uma ilusdo construida na rapida exibig¢do de
quadros imagéticos e ouvido pela reprodugdo de sons.
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Outra constatagio é que o dinamismo trazido pelo movimento serd responséavel
pela percepg¢do de que algo no espago estd mudando em fungdo do tempo. O que
diferenciaria, por exemplo, uma foto de uma parede branca e uma cena audiovisual
com camera estatica e sem som da mesma parede? Sem as referéncias de elementos
visuais se deslocando no espago, ndo é possivel identificar o movimento. Isso ndo
exclui o emprego de imagens estéticas no audiovisual, pois elas também mudam em
tuncdo do tempo. La Jetée?, de 1962, é um exemplo. Classificado nos créditos iniciais
como photo-roman (foto-romance, em tradugdo livre), o curta ficcional apresenta
memorias e viagem no tempo por meio de fotogratias estdticas, uma voz off e efeitos
sonoros. Em casos como esse, a duragdo e ordem das imagens, o ritmo das insergdes,
os sons que as acompanham, e outras preocupagdes temporais sdo elementos
tfundamentais na construgdo sincrética do enunciado. Nao ha, portanto, audiovisual
sem proje¢do temporal, pois trata-se de uma linguagem que acontece em processo e
por 1sso possui uma duratividade. Mesmo uma representacdo abstrata e ficcional que
busca “anular” ou “remover” o tempo terd uma duratividade que fara com que a
percepgdo da proje¢do temporal aconteca de qualquer forma.

Para as imagens dinamicas, observa-se que quando elementos do mundo natural
sdo representados, o destinatario, ciente de como esse elemento se comporta, sabera
reconhecer e avaliar a temporalidade dessa versdo enunciada. Uma pessoa andando
enquanto conversa, por exemplo, se captada e projetada com uma velocidade
reduzida, tera a temporalidade reconhecida pelo publico como dilatada, popularmente
conhecida como “camera lenta”. Os movimentos sdo os mesmos, mas o tempo de
deslocamento estard mais lento, assim como a voz estard estranhamente grave. Se a
projegdo invertesse a dire¢do da imagem, seria igualmente reconhecida a manipulagio,
J& que a pessoa aparentaria andar de costas, com movimentagdo ndo natural, e com a
tala articulada de modo estranho. O conhecimento prévio do destinatario é parametro
de identifica¢do da projecdo temporal das coisas.

Enfim, a visualidade dinamica e a sonoridade sdo determinantes para que nio
haja audiovisual sem proje¢do temporal. Para Tarkovski (1998), o tempo também é o
cerne do audiovisual:

Assim como o escultor toma um bloco de marmore e, guiado pela visdo interior
de sua futura obra, elimina tudo que nio faz parte dela — do mesmo modo o
cineasta, a partir de um “bloco de tempo” constituido por uma enorme e sélida
quantidade de fatos vivos, corta e rejeita tudo aquilo de que ndo necessita,
deixando apenas o que devera ser um elemento do futuro filme, o que mostrara
ser um componente essencial da imagem cinematografica (Tarkovski, 1998:72).

Fazer audiovisual, na visdo do autor, é um trabalho com énfase no registro e na
manipulagdo do tempo enquanto substrato de significagdo. Decidir o que sera deixado,
retirado, substituido, acelerado, invertido etc. Crucial para a inteligibilidade dos

8 Jetée, La. Diregao: Chris Marker. Franca, Argos Films, 1962 (28 min).
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eventos narrados e para a verossimilhan¢a do discurso, o modo como o tempo é
instaurado exige do enunciador um trabalho criterioso.

O inficio de qualquer contato com um enunciado audiovisual estabelece o agora
resultante do momento da enunciagdo. Como o texto audiovisual nos permite “ver e
ouvir” esse tempo e esse espago enunciados, o que o enunciatario assiste é a esse agora
que se desloca pelo fio do discurso. O modo hegemoénico de montar uma cena pela
composi¢do visual dos planos visa estabelecer essa configuragdo temporal. Isso
explica por que a continuidade, exatamente com esse termo, ¢ uma fungdo técnica
bastante valorizada, justamente porque falhas que denunciam a gravagdo fora de
ordem dos planos suspenderiam o contrato entre os sujeitos da enunciagdo, fundado
no efeito de uma histéria contada por ninguém.

E importante lembrar que o tempo linguistico é independente dos demais, ou
seja, o agora do momento da enunciagio pode ser em qualquer época do tempo
cronico, ficticio ou ndo. A saga Star Wars* ilustra bem essa possibilidade. Todos os
filmes principais da franquia abrem com um texto verbal escrito informando que
aquela histéria prestes a ser contada se passou “hd muito tempo, em uma galaxia
muito, muito distante”, instaurando um momento de referéncia em um longinquo e
impreciso passado, que, a partir dessa informagao, passa a ser o agora da enunciago.

A ndo ser que seja possivel identificar evidéncias que levem a concluir outra
coisa (como dilatagdo, inversdo etc.), o agora que se desloca pelo discurso opera na
concomitancia, o que significa que aquilo que esta sendo visto estd ao mesmo passo
temporal do agora da enunciagdo. Agoras contiguos compdem o tempo do discurso.

Algumas obras seguem com rigor essa concomitidncia entre o agora da
enunciagio e o tempo projetado dos acontecimentos enunciados. A série 24 Horas® e o
filme T7mecodes, por exemplo, narram eventos com a mesma duragdo e sequéncia do
tempo transcorrido no ato da enunciagdo. A métrica do tempo cronico é a mesma para
o tempo da enunciagdo e para o do enunciado. No longa, os eventos sdo apresentados
simultaneamente em planos-sequéncia (a tela é dividida para mostrar os quatro
enredos paralelos) e duram 93 minutos, assim como a duragdo do filme. Na série
televisiva, hd vinte e quatro episédios de uma hora cada, também com eventos que
duram uma hora, compondo juntos um dia na vida do protagonista. Em 24 horas até
mesmo o intervalo comercial é compensado na passagem temporal.

Obras como essas sdo criadas para ficarem interessantes nessa duratividade, mas
o mais recorrente no audiovisual ndo é essa configuragdo temporal, e sim aquela que
seleciona os eventos mais relevantes de um percurso narrativo e os apresenta
sequencialmente. Nesses casos, o enunciador terd instaurado marcagdes que

+ Star Wars. Filmes e séries de TV baseados no universo ficcional criado por George Lucas. Estados
Unidos: Lucasfilm Ltd. Primeiro filme estreou em 1977.

5 24 Horas. Criadores: Joel Surnow e Robert Cochran. Estados Unidos: Fox Broadcasting Company.
Seriado televisivo, estreia em 6 de novembro de 2001.

¢ Timecode. Diregdo: Mike Figgis. Estados Unidos: Screen Gems, 2000 (97).
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explicitem a mudanga do agora para um momento posterior que, uma vez vigente,
serd um novo agora, mas um agora posterior e ndo contiguo ao agora anterior. Essa
operacgdo, ja tradicional e facilmente assimilada pelo publico, constréi um enunciado
que pode contar uma histéria de noventa anos em duas horas de filme, selecionando
os momentos mais relevantes para o percurso narrativo visado. Um emblematico
corte em 2001: Uma odissera no espago™ ilustra esse modo de “pular” de um agora para
outro (Figura 1). O filme conecta abruptamente quatro milhdes de anos ao apresentar
sequencialmente um osso na pré-histéria da humanidade seguido de um satélite
representativo do futuro da espécie. Um agora no passado conectado por um “corte
seco” a um momento de referéncia posterior.

Figura 1. Dois agoras separados por eras da humanidade e conectados por um corte

Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do filme “2001: Uma odisseia no espago”.

A diregdo progressiva e sucessiva dos acontecimentos ndo ¢ a Unica forma de
projetar tempos. Algumas produg¢des criam enunciados com temporalidades que
rebuscam duragdo, ordem e dire¢do dos eventos. O filme sueco 4 Carruagem
Fantasma®, ja em 1921, construiu uma projegdo temporal inteligivel que contava com
Slashbacks dentro de flashbacks. Baseado em uma interrup¢do do agora para que um
momento anterior ocupe temporariamente o discurso, o flashback é bastante usado na
linguagem audiovisual e sua recorréncia ja consolidou padrdes de uso, como
sinalizagdes sonoras no inicio e no fim deles (o mais cliché é um som de harpa) e
fotografia diferenciada, frequentemente com cores menos saturadas. Um dos motivos
pelos quais o seriado Lost# chamou atenc¢do do publico e critica foi a proposta de
construir uma narrativa complexa, com miultiplo protagonismo empregando
recorrentemente o recurso do flashback, o que virou uma caracteristica marcante da
série. O filme Feitico do Tempo'© apresenta um personagem que fica “preso” em um
dia, mostrando ao publico sucessivos recomegos a servigo do percurso narrativo.

7 2001: Uma Odisseia no Espaco. Direcdo: Stanley Kubrick. Estados Unidos: Metro-Goldwyn-Mayer e
Stanley Kubrick Productions, 1968 (142 min).

8 Carruagem Fantasma, A. Diregéo: Victor Sjostrom. Suécia: Svensk Filmindustri, 1921 (104).

9 Lost. Criagdo: Jeftrey Lieber, J. J. Abrams e Damon Lindelof. Estados Unidos: Bad Robot Productions,
Touchstone Television e ABC Studios. Seriado televisivo, estreia em 22 de setembro de 2004

10 Feiti¢o do Tempo. Diregdo: Harold Ramis. Estados Unidos: Columbia Pictures, 1993 (103).
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As obras de Christopher Nolan sdo exemplos mais recentes de projecdes
temporais ndo convencionais. Amnésia’’ conta uma histéria que alterna eventos
anteriores com posteriores que se revezam, aproximando-se do que seria o meio da
ordem dos acontecimentos. 4 Origem'? apresenta em seu climax cinco tempos
simultaneos, mas com velocidades diferentes e uma agdo que se passa em todos eles.
Dunkirk'® conta de modo simulténeo trés eventos com duragdes diferentes (uma hora,
um dia e uma semana), alternando momentos entre eles e criando pontos de
interseccdo. Tenet'* sobrepde em uma mesma espacialidade duas dire¢des temporais:
uma prospectiva e outra retrospectiva. Em obras desse tipo, o tempo funciona como
uma espécie de desafio para o publico, que observa essas temporalidades fragmentadas
e desordenadas e as organiza cognitivamente.

De todo modo, os procedimentos para instaurar o tempo nos enunciados
audiovisuais estdo na esséncia da prépria linguagem e refletem o rico cenario
comunicacional do qual as midias audiovisuais fazem parte. Na préxima seg¢do, o
tempo serd avaliado enquanto elemento sensivel para que, na sequéncia, ele possa ser
entendido nos enunciados interativos.

Apreensio do tempo e as relagdes de sentido

Objeto de estudo por diversas perspectivas, como a Fisica, a Psicologia, a
Histéria e a prépria Comunicagdo, interessa para esse estudo uma abordagem que
entenda o tempo como uma grandeza semidtica articulada no ato enunciativo
audiovisual e que, em obras com efeito de sentido de interatividade, seja permitida a
sua manipulagdo pelo enunciatdrio a fim de atender a um prazer estético caracteristico
das midias digitais.

Landowski (2002:67) lembra que o sentido do tempo s6 existe gracas a
competéncia que nds, sujeitos, temos de perceber o mundo. A dimensdo temporal,
nessa leitura, s6 é sensivel pois percebemos os acontecimentos ao nosso redor e
estabelecemos, dessa forma, nogdes temporais. Por esse motivo, o tempo enquanto
objeto semiético organiza-se em fungio dos sujeitos. “A temporalizagdo condiciona
toda e qualquer forma de apreensdo de nosso estar no mundo enquanto mundo
significante” (Landowski, 2002:69). Merleau-Ponty (1999:551) chega em concluséo
similar ao afirmar que o tempo nasce da relagdo dos individuos com as coisas, e que
“nas proprias coisas, o porvir e o passado estdo em uma espécie de preexisténcia e de
sobrevivéncia eternas”.

11 Amnésia. Diregdo: Christopher Nolan. Estados Unidos: Summit Entertainment, Team Todd e
Newmarket Films, 2000 (113 min).

12 ORIGEM, A. Diregdo: Christopher Nolan. Estados Unidos: Warner Bros. Pictures, 2010 (148 min).

18 DUNKIRK. Diregdo: Christopher Nolan. Estados Unidos: Warner Bros. Pictures, 2017 (106 min).

14 TENET. Diregao: Christopher Nolan. Estados Unidos: Warner Bros. Pictures, 2020 (150 min).
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Os modos como nés, sujeitos, sentimos o tempo do mundo natural e aquele do
mundo do enunciado ndo guardam tantas diferengas quanto uma primeira analise
parece apontar. Segundo Landowski:

Espago-tempo ficticio do mito ou da obra literaria — espago “vivido” na espessura
do cotidiano: que diferenga entdo existe entre os dois sendo uma ténue
discrepancia de niveis? Ambos procedem de um mesmo fazer exploratério que,
figurado no enunciado, eu diretamente assumido diante do real, deixa na
superficie das coisas suas marcas, embora devessem permanecer invisiveis para
outrem: alguns pontos de referéncia que ddo sentido ao que, a principio, é apenas
da ordem da substincia perceptivel, que transforma, o ambiente geografico e
referencial num meio vivo e articulado, sensivel e significante (Landowski,
2002:70).

O autor menciona “as marcas na superficie das coisas” como elementos sensiveis
que nos permitem entender o nosso redor por um tempo e espago que ganham
significados. Eventos ciclicos naturais, como o movimento aparente do sol, as
estagdes do ano e perfodos de cheia fluviais sdo exemplos dessas marcagdes que
originam percep¢des de que o “tempo passa’. Ndo a toa que as formas de registrar e
medir o tempo também sdo historicamente marcag¢des que dependem de uma mudanga
espacial comparativa, como areia, ponteiros ou algarismos que “mudam” para indicar
a sucessdo de instantes. O tempo “anda” pois os eventos “andam”. Estes tltimos que
nos ddo a percep¢do do primeiro. Tais marcagdes fazem parte da nossa experiéncia
temporal cotidiana em diferentes aspectos. A expectativa de que a valorizagdo da
ciéncia, por exemplo, é algo progressivo temporalmente em nossa civilizagdo explica
por que expressdes como “voltamos a Idade Média” sdo usadas quando frentes de
pensamento como o terraplanismo, criacionismo e movimentos antivacina prosperam.
Ter claro que sdo os acontecimentos que nos ddo a percepgio do tempo é fundamental
para compreender as estratégias de temporalizagdo discursiva. Sobre tempo e eventos,
Merleau-Ponty explica que:

Se o tempo é a dimensdo segundo a qual os acontecimentos se expulsam uns aos
outros, ele é também a dimensdo segundo a qual cada um deles recebe um lugar
inalienavel. Dizer que um acontecimento tem lugar é dizer que serd verdadeiro
para sempre que ele teve lugar. Cada momento do tempo, segundo sua prépria
esséncia, pde uma existéncia contra a qual os outros momentos do tempo nada
podem (Merleau-Ponty, 1999:525).

O autor deixa claro esse elo entre acontecimento e instante, reproduzindo em
certa medida a percepg¢do comum de que o tempo é absoluto. Sendo a dimenséo
temporal sensivel por tais marcagdes, identifica-se, como caminho para alterar o
tempo, um conjunto de operagdes que modifiquem diretamente essas evidéncias nos
acontecimentos para que, com isso, o préprio tempo parega ter sido mudado. Uma
parede branca pintada de vermelho podera passar a sensagdo de retorno no tempo
caso seja pintada de branco novamente. A interatividade constitutiva das experiéncias
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audiovisuais objeto deste artigo pode ser um método para este recurso de criagdo de
efeito de tempo manipulével.

Novas representa¢des temporais, novos significados

Em diferentes manifestagdes artisticas, propostas de representacdes temporais
deslocadas da referencialidade do mundo natural sdo historicamente presentes. Se no
tempo cronico a coeréncia estd fixada na diregdo progressiva e ordem sucessiva do
tempo de um mesmo espago'?, no linguistico ndo ha essa obrigatoriedade. Sobre isso,
Fiorin afirma que:

Os tempos, no discurso, fogem das rigidas convengdes do sistema, mesclam-se,
sobrepdem-se, perseguem uns aos outros, servem de contraponto uns aos outros,
afastam-se, aproximam-se, combinam-se, sucedem-se num intrincado jogo de
articulagoes e de efeitos de sentido (Fiorin, 1996:229).

Muitos enunciados exploram justamente esses efeitos provenientes de
articulagcdes dos momentos de referéncia que no tempo fisico ndo seriam possiveis. No
audiovisual, tal estratégia estd presente desde o advento do cinema. No filme T%e
Untamable Whiskers's, Georges Méliés interpreta um personagem que se transfigura
no que ele mesmo desenha em um painel. Em uma das metamorfoses, ele se
transforma em um homem velho (Figura 2). O aparente envelhecimento acelerado é
um truque produzido por meio de uma lenta fusio entre dois planos, um com ele mais
jovem e, no outro, ele maquiado como mais velho.

Figura 2. Trés estdgios do personagem de Meliés na fusdo gradual entre dois trechos
responsaveis pela ilusdo de envelhecimento acelerado em The Untamable Whiskers

Fonte: Montagem nossa, feita com imagem de do filme “The Untamable Whiskers”.

15 Cabe pontuar que em algumas culturas, como a do povo indigena da Nagido Pankararu, a experiéncia
temporal é interpretada como algo nio linear, circular. Nas palavras de Graciela Guarani, autora do
documentario Tempo Circular, “futuro se torna presente, presente se torna passado e passado se torna
futuro”. Disponivel em https://beirasdagua.org.br/item/tempo-circular/. Acesso em: 5 jul. 2023.

16 Untamable Whiskers, The. Diregdo: Georges Méli¢s. Franga: Star Film Company, 1904 (3 min).
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O recurso usado pelo artista aponta para a relevancia em examinar por quais
caminhos o enunciador pode deixar marcagdes temporais que, associadas aos
instantes, sdo o campo operacional para que o tempo parega ser manipulado. Observa-
se que a predisposi¢cdo do publico é entender o progresso temporal de um novo
enunciado como sendo anélogo ao do tempo fisico até que elementos especificos o
tacam pensar diferente. Muitas produgdes exploram essa expectativa, pautada
sobretudo na recorréncia de textos que de fato sdo assim, para criar armadilhas com
efeitos de sentido diversos. A proépria ordem dos eventos do percurso narrativo pode
tuncionar como marcagdes, e a dosagem do qudo claras ou explicitas elas estardo é
uma decisdo do enunciador, que pode estruturar efeitos discursivos com isso. O
classico final de Planeta dos Macacos'™ é um exemplo, pois revela que o espago-tempo
que achdvamos ser um na verdade era outro: o tempo todo os astronautas estavam no
proprio planeta Terra, em um futuro pés civilizagdo humana. Em A Vila's, é revelado
no final do filme que a aparente comunidade estadunidense do interior da Pensilvania
no século XIX estava, na verdade, no tempo contemporaneo. Os acessos a significagdo
conduzem a uma interpretagdo de que se tratava de um filme de época, mas na

verdade a vila era mantida em segredo no interior de uma reserva ambiental.

A direcgdo de arte é um evidente recurso para gerar uma marcagao. E de senso
comum que algumas épocas possuem elementos especificos como arquitetura, objetos,
figurino e penteados. Controlar a figuratividade do espago é um modo de instaurar
momentos de referéncia. A trilha musical é outro. Muitas produg¢des apresentam ou
reforgam uma reconstrugdo de época empregando miusicas reconhecidas como daquele
tempo, ou com instrumentos e géneros caracteristicos dele. Outro recurso de
marcagdo ¢é exibir um elemento com movimentagdo amplamente conhecida e
manipular esses deslocamentos espaciais para que a conclusdo seja que o tempo foi
modificado. Se o ponteiro que indica a hora no relégio comegar a girar com mais
velocidade em uma cena, o resultado é o entendimento de que o tempo estad passando
mais répido. Se ele inverter a diregdo, é porque o tempo esta voltando. Indicativos
verbais também sdo bastante utilizados. Escritas, como no jé citado exemplo de Star
Wars, sdo caminhos rapidos que, utilizando palavras que indicam especificagdes
temporais, trocam a concomitancia. As palavras faladas podem ter o mesmo efeito.

Com essas possibilidades de marcagdes de referéncias verificadas, é possivel
avaliar os enunciados audiovisuais que propdem efeitos de temporalidade irreais.
Histérias sobre viagem no tempo fazem parte deste grupo e sdo recorrentes no
audiovisual. De volta para o futuro'® é uma das mais populares. O filme conta a histéria
de um adolescente que viaja ao passado e acidentalmente atrapalha a unido dos seus
jovens pais, tendo que correr contra o tempo para uni-los novamente antes que ele

17 Planeta dos macacos. Diregdo: Franklin J. Estados Unidos: Schaffner 20th Century Fox, 1968 (112
min).

18 Vila, A. Diregdo: M. Night Shyamalan. Estados Unidos: Touchstone Pictures, 2004 (108 min).

19 De volta para o futuro. Diregéo: Robert Zemeckis. Estados Unidos: Universal Pictures, 1985 (116 min).
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proprio deixe de existir. O préprio titulo do filme é um paradoxo temporal construido
pelo verbal. A maquina do tempo apresentada nele é um carro cujo painel possui um
campo para que a data de destino seja digitada. O painel mantém os viajantes e o
publico informados sobre quando os personagens estdo. A obra utiliza os algarismos
de data e hora do tempo crénico para demonstrar a manipulagdo temporal no tempo
lingufstico. Recurso similar também foi usado em Planeta dos Macacos no painel da
nave Icarus, e em 4 Mdquina do Tempo®® (Figura 3). Neste dltimo, o protagonista
aciona a maquina e, a partir de um efeito de tzme-lapse de velocidade variavel, a obra
projeta uma sobreposi¢do de temporalidades: dentro da fronteira do equipamento o
tempo ndo ¢ alterado e do lado de fora a velocidade é acelerada ou desacelerada de
acordo com um manche da méquina, progressivamente quando a viagem ¢é para o
tfuturo e regressivamente quando para o passado.

Figura 3. Painéis dos filmes com viagens temporais que situam com a sistematizacdo do
tempo cronico quando é o agora do tempo enunciado

Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do filme “De volta para o futuro, Planeta dos Macacos e
A Maquina do Tempo”.

Outra recorréncia nesta categoria de narrativas audiovisuais sdo os artefatos
operados pelos sujeitos para a mesma finalidade. Em Doutor Estranho®', o mago e
super-herdéi utiliza um amuleto mistico para criar circulos de magia nas méos que,
quando manipulados, afetam a progressividade do tempo. Em Harry Potter e o
Prisioneiro de Azkaban??, os bruxos possuem o vira-tempo, uma espécie de ampulheta
fixada em um colar e que regressa no tempo quem estiver vestindo o acessério, de
acordo com a quantidade de giros realizados na ampulheta, uma hora para cada.
Nesses e em outros exemplos, a dimensdo ficcional justifica um artefato que é
utilizado com interface operacional para manipular o tempo (Figura 4). O recurso

auxilia o enunciatério a situar os eventos temporalmente uns em relagdo aos outros.

20 Méquina do tempo, A. Direcdo: Simon Wells. Estados Unidos: Parkes/MacDonald, DreamWorks
Pictures e Warner Bros. Pictures, 2002 (96 min).

21 Doutor Estranho, Scott Derrickson. Estados Unidos: Marvel Studios e Walt Disney Studios Motion
Pictures, 2016 (115).

22 Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban. Diregdo: Alfonso Cuarén. Reino Unido e Estados Unidos:
Heyday Films, 1492 Pictures e Warner Bros. Pictures, 2004 (142).
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Figura 4. Exemplos de artefatos diegéticos que mediam a manipulagéo da superficie das
evidéncias que criam a ilusdo de manipulagdo temporal

Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do filme “Doutor Estranho e Harry Potter e o
Prisioneiro de Azkaban”.

Nas produgdes audiovisuais interativas, as articulagdes temporais podem ser
construidas pela navegagdo caracteristica dos sistemas digitais. Jogos e filmes
interativos que ramificam suas narrativas a partir de escolhas dadas ao publico
apresentam uma forma de manipular o tempo a cada decisdo. Se é possivel escolher
pelo protagonista se ele deve “atender o telefone” ou “ndo atender o telefone”, por
exemplo, cada opgdo é uma temporalidade virtualizada distinta e uma delas serd
atualizada no percurso narrativo. Cada escolha efetuada é uma atualizagdo da
temporalidade em detrimento de outras. Nesses casos, no entanto, o centro da
interatividade pode nio ser na proje¢io temporal, entdo o prazer na navegagio estard
direcionado geralmente para a categoria pessoa do discurso. Outras obras interativas
assumem o efeito de manipulagdo do tempo como o aspecto artistico central do
discurso. E o caso de Braid, jogo que sera analisado na sequéncia.

Braid

Braid é um jogo de plataforma criado pelo americano Jonathan Blow por meio
da desenvolvedora independente Number None, lancado em 2008 para Xbox 360, e
posteriormente para Microsoft Windows, OS X, PlayStation 3 e Linux?%. O jogo
atraiu atengdo gracas a proposta de manipulagdo temporal associada a estética visual,
sonora e as reflexdes existenciais propostas durante a histéria. Concorreu a diversos
prémios, e entre os que recebeu destacam-se o de “Melhor Inovagdo” no Xbox Live
Arcade 2008 awards?* e “Jogo Casual do Ano” pela Academy of Interactive Arts &
Sciences?’. Uma critica da NBC News26 afirma que Braid “é uma obra sublime que

25 Informacdes da ficha técnica do jogo foram obtidas na pagina da obra no site Wikipédia. Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Braid_(video_game). Acesso em: 4 jul. 2025.

2t Disponivel  em:  https://www.ign.com/articles/2009/08/28/annual-community-xbla-awards-
announced. Acesso em: 4 jul. 2025.

25 Disponivel em: https://www.interactive.org/awards/2009_12th_awards.asp. Acesso em: 4 jul. 2025.
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brinca com as regras do tempo, com as expectativas e, de modo geral, com a sua
mente”. A recepgdo positiva também ¢é averiguada no registro das mais de cinquenta
mil compras durante a primeira semana de vendas?7.

Braid surgiu em um periodo de grande crescimento do cendrio de jogos
independentes no inicio dos anos 2000 e, desde seu langamento, se consolidou para
muitos como um marco no mercado de games indie e um dos icones mais influentes
desse movimento?s. Sua proposta demonstrou que jogos menores, sem grandes
estudios por tras, podiam alcangar sucesso comercial e repercussdo critica. Muitos
desenvolvedores de jogos que vieram na sequéncia reconhecem sua influéncia em suas
obras e, embora ndo tenha sido o tnico responsavel pelo boom indie, representa um
ponto de virada cultural e econémica no cenario dos jogos independentes??. O sucesso
do jogo permitiu ao seu criador, Jonathan Blow, investir em projetos com ambigédo
tematica semelhante, embora explorando outras formas. Em vez de replicar Braid, ele
dedicou-se a um novo jogo de légica e investigagdo: The Witness*® (langado em 2016),
um quebra-cabega em primeira pessoa ambientado em uma ilha misteriosa, com foco
na descoberta ndo verbal e em reflexdes profundas, seguindo o tom intelectual e
artistico de Braid®'. Blow continua trabalhando em projetos autorais, mas passou a
receber grande atengdo por declaragdes publicas consideradas alinhadas a ideologia de
direita com indicios de tendéncias mais extremas, o que provocou forte reagdo entre
tas e desenvolvedores independentes, reacendendo debates sobre a separagdo entre a
obra e seu autor — especialmente em um cendrio no qual a figura do criador é central
na criagdo, como no contexto dos jogos independentes??.

A histéria de Braid é protagonizada por Tim, um jovem que estd em busca de
uma princesa raptada por um monstro. A narrativa é majoritariamente vaga nesse
aspecto, pois ndo é possivel saber qual de fato é o relacionamento entre o protagonista
e ela. As principais fontes de informagdes sdo textos verbais escritos posicionados
dentro de cada conjunto de fases (Figura 5), denominados “mundos”. Sdo sete no
total. Tais textos mostram ao jogador frases com énfase em percursos tematicos que
evocam questdes como culpa, perddo, reconciliagdo e voltar no tempo para corrigir as
coisas. Um deles diz que tudo aconteceu porque Tim cometeu um erro. Os niveis do
jogo sdo diversos enigmas espaciotemporais que demandam o uso do “poder” de Tim

26 Disponivel em: http://www.nbcnews.com/id/26336877#.xjdvtghkiuk. Acesso em: 4 jul. 2025.

27 Disponivel em: http://braid-game.com/. Acesso em: 4 jul. 2025.

28 Disponivel em: https://www.critical-distance.com/2018/07/24/braid-10th-anniversary-critical-
compilation/. Acesso em: 4 jul. 2025.

29 Disponivel em: https://www.pcgamer.com/does-braid-deserve-its-status-as-the-iconic-breakthrough-
indie-game/. Acesso em: 4 jul. 2025.

30 The Witness. Criagao: Jonathan Blow. Estados Unidos: Thekla Inc., 2016. Jogo eletrénico.

st Disponfvel em: https://www.polygon.com/features/2015/9/17/9343943/the-witness-hands-on-
preview-feature-braid-jonathan-blow-interview-ps4-playstation-4-pc. Acesso em: 4 jul. 2025.

32 Disponivel em: https://www.zleague.gg/theportal/gaming-news-jonathan-blow-sparks-debate-over-
politics-and-indie-games/. Acesso em: 4 jul. 2025.
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sobre o tempo para que a solugdo seja encontrada. O éxito nos enigmas dos mundos

do dois ao seis dd acesso ao mundo nimero um.

Figura 5. Tim tem acesso aos livros que narram a difusa histéria de uma relagdo antiga
com a princesa, raptada por um monstro maligno
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Fonte: Imagem do jogo Braid.

Como qualquer outro jogo do tipo “plataforma”, Tim pode andar para as
laterais, escalar para cima e para baixo, e pular. O grande diferencial pode ser
descoberto antes de ser necessdrio, mas inevitavelmente ele serd obrigatério para o
avanco dos niveis. Esse diferencial é a possibilidade de “voltar no tempo”. Um botdo
inverte o sentido da dire¢do temporal e, enquanto pressionado, outros dois podem
acelerar, desacelerar, parar ou reverter também com velocidade varidavel esse
regresso. A habilidade fica vigente enquanto o botdo para ela estiver pressionado.
Caso o jogador deixe de pressionar, o tempo volta a correr naturalmente. O percurso
tracado pelo personagem é recuperado com esse botdo, mas, a partir do momento que
ele é solto nesse intervalo de deslocamento j4 percorrido, os posicionamentos
posteriores sdo perdidos. Se Tim estiver a esquerda da tela e o destinatario, apés
moveé-los para direita, utilizar o poder para regressar ao lado esquerdo e deixar de
pressionar o botéo, precisara andar novamente caso queira voltar ao lado direito. Em
outras palavras, os momentos anteriores ao agora fora da vigéncia do botdo sdo

recuperdveis, e os posteriores néo.

Essas ndo concomitancias sdo efeitos criados no enunciado. Além da ciéncia de
que o botdo estd pressionado, um conjunto de elementos cria a ilusdo (Figura 6). As
constatagdes das se¢des anteriores colaboram nessa avaliagio. O movimento recém-
teito pelo corpo do personagem, que é comandado pelo destinatario, muda de sentido.
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Visualmente é como se ele se movesse “de costas”. Tudo que estd em movimento no
enunciado também sofre a inversdo, incluindo os outros personagens e as paisagens
de fundo. Tais elementos também produzem um curto desfoque de movimento no
sentido movido durante a reversibilidade. A saturac¢io das cores também estabelece o
efeito, sendo removida parcialmente, dando uma aparéncia mais fraca ao colorido dos
cendrios. Sob o aspecto sonoro a alteragdo é bastante perceptiva. A trilha musical
também muda de sentido. O efeito é similar ao de um disco tocando ao contrario. A
troca constante de sentido provoca do ponto de vista musical uma percepgdo de que a
melodia pauta os movimentos dos elementos enunciados, técnica conhecida como
“Mickey Mousing”, originada no inicio das animagdes dos estidios Disney e que
consiste em sincronizar a melodia com as agdes visuais. A dindmica sonora e
imagética da reversdo temporal cria a sensagdo de que ambas as dimensdes sdo
unificadas. A alteragio da velocidade acentua ou ameniza os desfoques de movimento,
a dessaturagdo e as distor¢des sonoras, e quanto mais rapido, mais ruido na imagem,

como se um suporte analégico fosse rebobinado.

Figura 6. Progressdo natural do tempo em Braid e diferentes velocidades de reversibilidade,
que pode ser até oito vezes mais rapida

Fonte: Montagem nossa, feita com imagens do jogo Brad.
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O botio funciona como um recurso de nio concomitancia, dando ao destinatério
a agéncia de deslocar a projecdo temporal para agoras anteriores. Tal habilidade ¢é
central na jogabilidade. Os desafios se organizam em fungio dela. No segundo mundo
(primeiro que se pode jogar), chamado de “Tempo e Perddo”, a resolugdo dos enigmas
exige que o poder seja usado. Em uma das fases, Tim precisa se jogar de uma grande
altura para poder seguir, mas ha obstaculos mortais no caminho que sé sdo vistos
durante a queda (Figura 7). A solugdo é se jogar, e caso colida em algo fatal, reverter
o tempo e corrigir o curso até chegar na regido final intacto.

Figura 7. Tim prestes a saltar, e a aplicagdo da reversibilidade para promover uma nova
queda depois de ja saber onde os obstaculos fatais estardo

No conjunto de fases nimero trés, “I'empo e Mistério”, uma novidade aparece:
alguns elementos sdo imunes ao poder de Tim (Figura 8). Isso é representado com
uma espécie de brilho esverdeado em torno do item, acompanhado por sons
tilintantes agudos. Na sua primeira apari¢do, uma chave para abrir a porta de saida
estd em um fosso. O Unico jeito de sair da fase é cair e inverter o tempo. Se a chave
ndo estivesse imune, na inversdo ela permaneceria no fosso quando ele “cafsse de
volta”, mas, nesse caso, ele retorna ao nivel superior em posse do item. Nos niveis
seguintes essa imunidade é empregada com um gradativo aumento de complexidade.
Os oponentes, algumas portas, alavancas, e outros componentes ganham o brilho
esverdeado para compor o enigma. Em um dos casos o préprio Tim consegue esse
status, e a reversibilidade se aplica a todo resto menos a ele.
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Figura 8. Sequéncia (de cima para baixo e da esquerda para a direita) que mostra Tim caindo
no fosso e retornando no tempo, dessa vez com a chave imune ao poder do protagonista de
inverter o tempo e que, portanto, retorna com ele quando ele reverte a queda

“Tempo e Lugar”, o conjunto de fases nimero quatro, inaugura uma nova
dindmica de temporalidade: o deslocamento horizontal de Tim provoca a progressdo
temporal. Ancorado na tematica de que os locais por nés frequentados no passado, se
revisitados, evocam memorias e, portanto, tempo, a construgdo visual e sonora mostra
uma temporalidade que s6 “anda” se o personagem “anda”, e que “volta” se ele “volta”.
A dificuldade nessa parte do jogo é conceber movimentagdes em um mundo no qual
agdes recém-feitas sdo desfeitas caso um caminho ja percorrido seja retomado. As
estratégias enunciativas que criam essa ilusdo sdo similares as anteriores. Tudo
permanece estatico se o personagem nio for nem para frente nem para tras (pular no
lugar ndo altera a temporalidade), e move-se em dois sentidos diferentes a depender
do deslocamento de Tim. No som, a troca de sentidos também ocorre. H4 siléncio
quando tudo esta parado e, quando as coisas passam a se mover, o efeito de aceleragio
ou desaceleragio do som indica a retomada do tempo.
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No quinto mundo, “Tempo e Decisdo”, a sombra de Tim é projetada e repete as
acoes que ele acabara de executar antes de acionar o botdo de reversibilidade
temporal. O corpo original do personagem permanece simultaneo ao da sombra que
repete o movimento recém-feito e, junto com ela, pode agir. Os enigmas dessa se¢do
sdo projetados, portanto, para que o jogador execute uma cooperagdo de Tim com ele
mesmo (Figura 9). A representagdo figurativa é simples: um contorno escurecido
daquilo que seriam as sombras é repetido ap6s o botdo deixar de ser pressionado. Na
proje¢do temporal, a operagdo é construida de tal modo que o botio que muda o
sentido do tempo circunscreva a duratividade de uma primeira agio, para que, na
sequéncia, o agora dessa primeira seja trazido para uma ndo concomitdncia posterior e
reprisado no agora quando o botdo deixar de ser pressionado, como efeito somatico
nos elementos passiveis de interagdo na fase, como alavancas. O Tim do agora entdo
desenvolve estratégias combinadas com as acgdes reprisadas de sua sombra. Os
enigmas desse mundo exigem um raciocinio temporal do destinatario pautado em um
conjunto de agdes que devem ser simultidneas entre Tim e sua sombra, mas
executadas sequencialmente no tempo da enunciagdo, pois a sombra deve ser
controlada imediatamente antes da forma original do protagonista.

Figura 9. A cooperagdo concomitante entre Tim e sua sombra, ambos comandados pelo
Jogador em momentos ndo concomitantes

Fonte: Imagem do jogo Braid.

No sexto e pentltimo mundo, “Hesitag¢do”, Tim possui um anel com o poder de
diminuir a velocidade do tempo dos itens ao redor dele, incluindo ele préprio. Um
outro comando permite que o anel seja solto ou recuperado. Para tal efeito, uma
circunferéncia avermelhada com circulos concéntricos que se formam a partir dela
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aparecem ao redor da joia, que, nesse caso, ¢ um artefato dietético cuja narrativa
atribui o poder de manipular o tempo. Ha a desaceleragdo visual dos elementos em
movimento dentro dessa drea e cada vez mais perto dele. A aceleragdo retoma com o
afastamento. Quando o item afetado é o préprio Tim, os sons da cena também sofrem
a desaceleragdo. Os desafios dessas fases impdem o raciocinio de desacelerar a
velocidade de setores e objetos especificos (Figura 10). A proje¢do temporal composta
implica em dar ao destinatario o poder de decisdo de reduzir a progressividade do

agora do discurso de modo setorizado espacialmente.

Figura 10. Anel capaz de reduzir o tempo ao redor. O projétil do canhdo é desacelerado por
ele e permite que Tim suba a escada antes de ser atingido
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O ultimo mundo, o nimero um, ndo possui titulo e consegue ser acessado
quando os enigmas anteriores sdo resolvidos. Nele a novidade é que o tempo padrio é
com o sentido trocado. Imagens e sons estdo invertidos, se o pardmetro é o mundo
natural. O botdo mantém sua fung¢do de mudar o sentido, o que nesse mundo

estabelece a progressdo natural do tempo enquanto pressionado.

A ltima porta do mundo (primeira na ordem habitual do jogo) reserva uma
surpresa no enredo. A princesa finalmente aparece, nos bragos de um homem com
armadura. Ele diz que a pegou, ela sai dos bragos dele e pede ajuda. Ela estd na parte
superior da tela, e Tim, embaixo. Uma parede de fogo progride da esquerda para a
direita, e o jogador precisa, em uma corrida contra o tempo (que ainda pode ser
revertido), fugir para o outro lado. A princesa se desloca no mesmo sentido,

Simbiética. Revista Eletronica, v. 12, n. 3, pp. 196-221



Oliveira (2025)

acionando alavancas que interferem no trajeto do protagonista e acabam ajudando-o.
Depois de uma desatiadora transposi¢do de barreiras, a princesa, na parte de cima da
tela, chega em uma casa e se deita em uma cama. Tim tem acesso a janela, mas ela ndo
abre. O destinador menos atento podera estar distraido com a dificuldade da fase e
esquecer momentaneamente que nesse primeiro mundo o tempo é invertido e,
portanto, toda essa agdo foi vista ao contrério. Tim ¢, na verdade, o “monstro” (Figura
11). A princesa durante todo esse nivel estava, na verdade, escapando dele, e no final é
salva pelo homem de armadura, a quem pediu ajuda. O manejo das alavancas
acionadas por ela, no tempo com sentido inverso, aparentava uma colaboragio, mas a
progressdo natural dele revela que ela na verdade tentava impedir o jovem,
dificultando seu trajeto. Ao inverter a ordem dos eventos, o discurso provoca uma
alteragdo radical na narrativa e estabelece uma reviravolta no enredo que coloca em

perspectiva toda a frui¢io do jogo.

Figura 11. Da esquerda para a direita e de cima para baixo, uma princesa
sendo salva por Tim. No sentido oposto, uma princesa sendo salva de Tim

A obra é concluida com elementos verbais escritos que abrem espago para
multiplas interpretagdes, mas entende-se que provavelmente Braid é sobre um jovem
que cometeu erros com o seu afeto, virou seu antagonista, empreendeu uma jornada
sem consciéncia do que estava fazendo e ndo conseguiu reverter o passado,

Simbiética. Revista Eletronica, v. 12, n. 3, pp. 196-221



219

Temporalizagido no audiovisual interativo: estratégias enunciativas em Braid

terminando s6. A decisdo da ordem dos eventos narrativos nas operagdes de
temporalizagdo enriquece a jornada temética proposta e dialoga com a jogabilidade
pautada em efeitos de manipulagdo temporal, criando um discurso que convoca o
destinatdrio a repensar em diversas dimensdes a sua relagdo com o tempo e com as
decisdes tomadas na duratividade da vida.

A centralidade da manipulagdo temporal em Braid ndo apenas estrutura a
jogabilidade, mas também realca a especificidade dos jogos como linguagem prépria,
conforme aponta Frasca (2003). Para o autor, jogos operam majoritariamente como
simulagdes, e ndo como narrativas, pois ao invés de apenas relatar acontecimentos,
simulam sistemas com regras manipuldveis. O tempo em Braid é transformado em
uma variavel sistémica e interativa que o jogador deve dominar para avangar. Assim,
o tempo ndo é apenas representado: ele é jogado. Essa distingdo entre narrar e
simular torna Braid um exemplo emblematico da ludologia, pois o jogador ndo apenas
observa a temporalidade enunciada, mas age sobre ela, assumindo o papel de
manipulador que interage com um sistema de regras estéticas e mecanicas

Além de ser um sistema, Braid é também um espago simbélico de experiéncia
lddica que, conforme os principios de Huizinga (2004), instaura um “circulo magico”
no qual o tempo do mundo real é suspenso em favor de uma temporalidade especifica
do jogo. A progressio e regressio temporal, o congelamento de eventos e as
multiplas camadas de simultaneidade em alguns niveis ndo sdo apenas desafios
técnicos: sdo condigdes de um novo regime de tempo, regido pelas regras do préprio
jogo. Juul (2005) contribui com essa reflexdo ao destacar que os jogos sdo compostos
por regras reais que coexistem com mundos ficcionais. Em Braid, essa coexisténcia é
nitida: as regras de manipulagdo temporal, ainda que arbitrarias, sdo integradas a uma
l6gica ficcional que trata de culpa, memoria e arrependimento, conectando sistema e
enredo. A ludicidade de Brazd revela um entrelacamento entre as regras formais do
Jogo e as narrativas subjetivas da experiéncia humana.

Consideragoes finais

As produgdes audiovisuais interativas contemporaneas tém desatiado e ampliado
as formas de temporalizagdo nos discursos mididticos. Este estudo explorou os modos
como o tempo é projetado e manipulado em tais produgdes, destacando que essas
préticas estabelecem novas relagcdes de interagdo e frui¢do entre destinador e
destinatario. O tempo, elemento central e estruturante do audiovisual, torna-se, a
partir de estratégias enunciativas, um componente maledvel que pode ser acelerado,
desacelerado, invertido ou fragmentado. Por meio dessas estratégias, a linguagem
audiovisual ndo apenas reflete, mas também transforma a experiéncia humana de
temporalidade, conferindo um caréter estético e sensivel a essas manipulagdes.
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O estudo das representagdes temporais em produgdes audiovisuais e interativas
revela a complexidade e a criatividade com que os enunciadores manipulam o tempo
linguistico para produzir efeitos de sentido. Recursos como direg¢do de arte, trilha
sonora e elementos narrativos sdo estratégicos para instaurar momentos de referéncia
que propdem cronologias ndo convencionais. As produg¢des interativas, por sua vez,
ampliam essas possibilidades ao permitir que o publico participe pragmaticamente da
construgdo temporal.

Braid é uma obra que se destaca nesse sentido. A narrativa fragmentada e aberta
a interpretagdes, aliada a jogabilidade inventiva, apresenta desafios que conectam o
Jogador ao protagonista. O uso da manipulagdo temporal ndo é apenas um recurso
mecanico, mas um elemento central que dialoga diretamente com as tematicas
propostas, criando um enunciado que provoca reflexdes sobre a experiéncia humana.
A organizagdo dos niveis, com suas diferentes dinamicas de temporalidade, desafia
constantemente a percep¢do do jogador, exigindo raciocinio légico, criatividade e
engajamento com a harrativa e os elementos visuais e sonoros. O desfecho do jogo
recontextualiza toda a experiéncia do jogador, revelando um convite para revisitar e
reinterpretar cada etapa da jornada sob uma nova perspectiva. Essa construgio
reflexiva refor¢a a capacidade de Braid de proporcionar uma experiéncia imersiva e
desafiadora, consolidando-o como uma obra notdvel no universo dos jogos
independentes.

Assim, a andlise das representagdes temporais deslocadas da referencialidade do
tempo fisico confirma sua relevancia como ferramenta discursiva e artistica no
audiovisual interativo. Essas construgdes nido apenas enriquecem a narrativa, mas
também promovem reflexdes sobre a relagdo entre tempo, linguagem e percepgio,
destacando a inventividade que caracteriza o campo das narrativas contemporaneas.
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