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O projeto trata da construcdo de ambientes informatizado e ndo informatizado para a producdo textual, através do
RPG (Rolling Player Game), fornecendo dados para a geracdo de conhecimento sobre processos discursivos, com
énfase na alocucdo. Em pesquisas realizadas no Centro de Ciéncias da Comunicagdo — UNISINOS, constatamos a
existéncia de dois perfis de leitores-modelo, levando-se em consideragdo os perfis lingtistico discursivos. As marcas
que evidenciam o primeiro perfil projetam um leitor-modelo com ampla competéncia pragmatica, que participa das
estratégias de argumentacgdo. Outro perfil constatado projeta um leitor passivo, pois, através da delocucdo e da
elocucdo, o enunciador, baseado na demonstragdo, projeta um enunciatario passivo. Destes resultados surgiram
implicagbes quanto ao fazer narrativo, pois a realidade imaginada nas aventuras de RPG (ambiente de andlise da
pesquisa) e nos textos jornalisticos projetaram a construcdo semantica baseada na alocugdo. Os jogadores e 0s
leitores, através da interpretacdo e da producdo de solugdes de problemas, interagem com a argumentacdo do
enunciador. Mobilizaram-se ai, significacbes de duas ordens — hermenéuticas, onde a realidade é constituida como
mistério ou segredo que solicita desvelamento e a afetiva ou estésica. A concep¢do que chamamos de
TEXTUALIDADE ALOCUTIVA, nesta pesquisa, opde-se ao que chamamos de TEXTUALIDADE ELOCUTIVA e
DELOCUTIVA. Nesta fase, estdo sendo realizadas, prioritariamente, as leituras acerca das teorias linguisticas do
lingliista Patrick Charraudeau. Pretende-se a producdo tedrica sobre os processos sintatico-semanticos em textos
produzidos por alunos do 1° ano do ensino. (Fapergs / UNIBIC)



