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IS

O presente artigo propde um modelo analitico a partir do qual a ironia pode ser empregada
como ferramenta de analise formal da poética dos videogames. No tocante ao conceito de
ironia verbal e/ou visual, recorremos ao aporte tedrico proporcionado por Ducrot (1987),
Brait (2008) e Scott (2004); e as especificidades composicionais dos jogos, exploramos a teoria
sobre procedimentalidade elaborada por Bogost (2007, 2008) para propor uma forma de
analisar a ironia nos videogames a partir da articulacdo entre as trés linguagens que julgamos
mais significativas para sua composicdo: a verbal, a (audio)visual e a procedimental. Testamos
a proposta aplicando-a a analise da ironia no videogame Orgasm simulator (Molleindustria,
2003). Conclui-se que a ironia é construida e marcada pela combinagdo de sistemas semioticos
variados, e que sua linguagem procedimental é capaz de significar ironicamente.

This article proposes an analytical model from which irony can be used as a tool for formal
analysis of video game poetics. Regarding the concept of verbal and/or visual irony, we
resorted to the theoretical support provided by Ducrot (1987), Brait (2008) and Scott (2004);
and the compositional specificities of games, we explored the theory on procedurality
elaborated by Bogost (2007, 2008) to propose a way of analyzing irony in video games based
on the articulation between the three languages that we consider most significant for their
composition: verbal, (audio)visual and procedural. We tested the proposal by applying it to the
analysis of irony in the video game Orgasm simulator (Molleindustria, 2003). It is concluded
that irony is constructed and marked by the combination of varied semiotic systems, and that
its procedural language is capable of meaning ironically.

Este articulo propone un modelo analitico a partir del cual la ironia puede utilizarse como
herramienta de analisis formal de la poética del videojuego. Respecto al concepto de ironia
verbal y/o visual, recurrimos al sustento tedrico brindado por Ducrot (1987), Brait (2008) y
Scott (2004); y las especificidades compositivas de los juegos, exploramos la teoria sobre la
procedimentalidad elaborada por Bogost (2007, 2008) para proponer una forma de analizar la
ironia en los videojuegos a partir de la articulacion entre los tres lenguajes que consideramos
mas significativos para su composicion: verbal, (audio)visual y procesal. Probamos la
propuesta aplicandola al analisis de la ironia en el videojuego Orgasm Simulator
(Molleindustria, 2003). Se concluye que la ironia se construye y marca por la combinacién de
variados sistemas semiéticos, y que su lenguaje procedimental es capaz de significar
irénicamente.
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Introduc¢ao

Pensando a multiplicidade da ironia como fendmeno semiotico, o presente artigo
pretende investigar a construcdo da ironia como principio composicional e interpretativo nos
videogames a partir, mais especificamente, da intersec¢do de suas linguagens verbais,
audiovisuais e procedimentais. Pretendemos esquematizar uma proposta de analise que possa
servir ao objetivo de mapear o funcionamento da ironia nesses objetos ludico-digitais, com um
foco especial em seus elementos formais. Para tanto, partiremos dos conceitos mais
academicamente estabelecidos da ironia verbal e visual e caminharemos na dire¢do de pensar
uma ironia que seja mais amplamente semidtica, textualmente materializada a partir da
integracdo simultanea de multiplas linguagens.

Comecaremos por abordar o referencial tedrico interdisciplinar que embasara nossa
investigacdo sobre a ironia nos videogames, o qual integra a abordagem linguistica de Oswald
Ducrot (1987), a concepcao discursiva de Beth Brait (2008), a perspectiva visual de Biljana
Scott (2004), e a visdo procedimental de lan Bogost (2007, 2008). Em seguida, a partir dessas
discussdes tedricas, esquematizaremos uma proposta analitica que possa ser usada como
ferramenta para o estudo desse objeto. Por fim, testaremos nossa proposta empregando-a a
andlise de um videogame para a composicio do qual a ironia desempenha um papel
estruturante central. Dessa forma, além de fazer uma humilde contribuicdo para o montante
académico dedicado ao estudo do fendmeno da ironia ao adapta-la, como conceito, ao estudo
de videogames, pretendemos também ajudar a esclarecer como a interacdo de diferentes

canais e recursos semioticos constroéi os sentidos de um texto multimodal.
1 Referencial tedrico

Devemos comecar apontando os limites e fronteiras de nosso recorte investigativo.
Para muitos de seus pesquisadores contemporaneos, a ironia ndo pode ser adequadamente
abordada sendo através de uma analise que a compreenda no nivel de sua existéncia
discursiva, como fen6meno comunicativo atualizado e contextualizado. Linda Hutcheon, por

exemplo, defende que:
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[..] a ironia acontece como parte de um processo comunicativo; ela ndo é um
instrumento retdrico estatico a ser utilizado, mas nasce nas relagdes entre
significados, e também entre pessoas e emissdes e, as vezes, entre intencdes e
interpreta¢des (Hutcheon, 2000, p. 30).

Poderiamos mesmo argumentar que a duplicidade inerente a ironia é um dos fatores
que tornam essa abordagem contextual tdo necessaria: uma forma de expressdao que, através
do dito, aponta para e prioriza o seu ndo dito, depende sobremaneira da capacidade
interpretativa do interlocutor de identifica-la como tal e de todos os pequenos sinais, textuais
ou paratextuais, que permitem essa identificacao. Portanto, admitimos a importancia dessa
constatacdo e concordamos com a perspectiva da pesquisadora anteriormente citada; ainda
assim, fazemos a ressalva de que os esforcos que empreenderemos aqui, no sentido de
esquematizar uma proposta de analise da ironia nos videogames, priorizardo a dimensao da
expressao formal dos textos multimodais abordados, mais que seu contexto de producdo ou
que uma analise sociopolitica das comunidades discursivas nos quais estdo inseridos.

Partindo, portanto, a uma discussdo da ironia que priorize sua existéncia como
enunciado sobre sua existéncia como enunciac¢ao, é inevitavel comecar pela proposta teorica e
terminoldgica de Oswald Ducrot (1987), que diferencia locutores e enunciadores como os dois
grandes personagens aos quais um enunciado pode ser atribuido. Na teoria pragmatica de
Ducrot, o locutor seria a entidade linguistica a qual deve ser imputada a responsabilidade por
um determinado enunciado (Ducrot, 1987), enquanto o enunciador seria a entidade linguistica
a qual pertenceria um determinado ponto de vista indiciado pelo enunciado - sem que a
materialidade das palavras seja a ele atribuida (Ducrot, 1987, p. 192). Para explicar melhor a
distingdo, Ducrot recorre a um paralelo metaférico com a narratologia, postulando que o autor
de uma narrativa literaria equivaleria ao autor empirico de um enunciado - questao da qual
Ducrot explicitamente se desvia, conforme veremos a seguir - enquanto o narrador da
narrativa equivaleria ao locutor do enunciado e o centro de perspectiva equivaleria ao

enunciador, podendo variar conforme a as necessidades do narrador/locutor:

Esta situacdo me parece proxima da que procurarei descrever, no nivel do
enunciado, dizendo que o locutor apresenta uma enunciacao de que se declara
responsavel - como exprimindo atitudes de que pode recusar a
responsabilidade. O locutor fala no sentido em que o narrador relata, ou seja, ele
é dado como a fonte de um discurso. Mas as atitudes expressas neste discurso
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podem ser atribuidas a enunciadores de que se distancia - como os pontos de
vista manifestados na narrativa podem ser sujeitos de consciéncia estranhos ao
narrador. (Ducrot, 1987, p. 196)

Essa posicdo teorica, evidentemente, fornece um modelo muito pertinente a partir do
qual explicar o fendmeno da ironia verbal, permitindo conceitua-la da seguinte maneira: “Falar
de modo ir6nico é, para um locutor L, apresentar a enunciagdo como expressando a posicao de
um enunciador. Posicdo de que se sabe por outro lado que o locutor L ndo assume a
responsabilidade, e, mais que isso, que ele a considera absurda” (Ducrot, 1987, p. 198). Logo
em seguida, o autor também complementa sua conceitualiza¢do de ironia afirmando que, nessa
forma especifica de comunicacao, é essencial que o locutor ndo coloque em cena, em nenhum
momento, o enunciador razoavel, com o qual supostamente concordaria.

As considerag¢des do autor fornecem uma solida base a partir da qual abordar a ironia,
mas permanece o problema de que Ducrot (1987) baseia sua teoria em analises linguisticas
que permanecem no nivel da materialidade frasal, sem chegar aos niveis da unidade textual e
do contexto comunicativo. A segmentacao em frases emerge naturalmente da organizagao dos
signos linguisticos, cuja linearidade foi mesmo apontada por Saussure (2012, p. 110) como um
de seus principios fundamentais; mas, de nossa parte, concordamos com a posicao de Sonja
Foss (2005) que, ao discutir os processos retéricos e comunicativos proprios a linguagem
visual, defende uma assimetria incontornavel entre a capacidade de segmentacdo de textos
verbais e imagens visuais: “Identificar as menores unidades independentes de uma imagem
que corresponderiam a palavras seria dificil, quica impossivel” (Foss, 2005, p. 149, traducao
nossa)l. Em relacao aos videogames, tal fracionamento se faria ainda mais inapropriado para
explicar as propriedades multimodais desses objetos digitais - pois, além de se basearem
majoritariamente em um modo de expressao (audio)visual, dependem das ac¢des e escolhas de
um interator para que sua materialidade seja efetivamente atualizada.

A relacao adversativa entre locutor e enunciador posta em cena pela ironia de Ducrot é
talvez melhor esquematizada por Kerbrat-Orecchioni na sua tentativa de explicar a diferenca
entre ironia referencial (uma ironia relacionada a um observador que percebe um estado de

coisas contraditério no mundo) e ironia verbal: “A ironia verbal, por sua vez, implica um trio

1 “To identify the smallest independent units of a visual image that would correspond to words is difficult, if not impossible”.
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actancial: o locutor (A') que dirige um certo discurso irénico para um receptor (A%), para
cagoar de um terceiro (A%) que é o alvo da ironia”. (Kerbrat-Orecchioni, 1978 apud Brait, 2008,
p. 78). Julgamos que o mérito dessa esquematiza¢do esta na sua capacidade de apontar para a
ironia como um recurso comunicativo que antagoniza perspectivas e cria cumplicidade entre
locutor e receptor - cumplicidade que torna esse recurso particularmente efetivo para os
objetivos de engajar e persuadir, tdo caros a satiras politicas, como a que encontraremos em
nossa se¢ao analitica.

A opcdo que fazemos aqui de perspectivar a teoria de Kerbrat-Orecchioni através de
Beth Brait se deve a motivos ja discutidos: similar ao que faz Ducrot, a primeira autora também
limita suas analises a segmentos verbais que permanecem no nivel da frase, abstendo-se,
portanto, de enderecar a complexidade da unidade textual. Brait, por sua vez, dedica uma
por¢ao de seu livro (Brait, 2008) a ilustrar, a partir da andlise da primeira pagina de jornais
impressos, a possibilidade de empregar o sistema actancial de Kerbrat-Orecchioni a um estudo
linguistico-discursivo que: 1) volta-se para a unidade textual, pressupondo uma relagdo de
coesdo e coeréncia entre seus supostos segmentos; e 2) aborda textos construidos a partir de
mais de um modo de comunica¢do - nesse caso, a linguagem verbal do relato jornalistico une-
se a linguagem visual das fotografias selecionadas, sendo o texto e seus sentidos determinados
pela interagdo entre as duas.

Mas como, afinal, uma conceitualizacdo explicitamente verbal do fen6meno da ironia
poderia servir também ao meio visual? E essa a pergunta que guia 0 movimento investigativo
de Biljana Scott (2004) em Picturing irony, em um artigo no qual a autora discorre sobre as
possibilidades de comunicacao irénica contidas na arte da fotografia. Assim como Brait (2008),
Scott (2004) também enfatiza, na ironia visualmente construida, a necessidade de uma relagdo
antagbnica entre os trés integrantes envolvidos em sua comunicagdo - apontando a
necessidade de uma percepcao diferenciada entre, de um lado, a vitima da ironia e, do outro
lado, o ironista em conjuncao com sua audiéncia. Como forma de sintetizacao, a autora isola
trés propriedades que caracterizariam o fendmeno comunicativo da ironia também na sua

manifestacao visual:

Um componente ideoldgico, que coloca duas compreensdes da realidade e seus
respectivos sistemas de crengas em conflito uma com a outra. Um componente
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de dissimulacdo, ou ao menos um elemento que leve a uma percepc¢do
diferenciada entre ironista-cum-audiéncia e a vitima involuntaria da ironia.
Uma incongruéncia, que alerta o publico para a inten¢do ou o potencial da
ironia. (Scott, 2004, p. 35, tradugdo nossa)z2.

O artigo de Scott (2004) também pde em destaque uma questdo muito cara aos
estudos sobre a ironia, estejam dentro ou fora dos limites verbais: a de identificar quais sdo as
pistas e signos que, dentro do préprio discurso verbal ou imagético, permitem ao publico
reconhecer o uso da ironia e adaptar sua interpretacdo em conformidade com ela, no lugar de
tomar o discurso inicial em seu significado imediato. A autora aponta que, em relacdo ao meio
visual, essa identificacdo esta geralmente atrelada aos contrastes e incongruéncias que podem
surgir, por um lado, a partir das propriedades concretas relacionadas a, por exemplo,
diferencas de tamanho, formato e cor entre os elementos enquadrados pela fotografia; ou, por
outro lado, a partir das propriedades simbolicas que sao social e culturalmente relacionadas a
determinadas constru¢des imagéticas - como a propaganda de uma familia branca em uma
viagem de carro, que pretende simbolizar o “jeito de vida americano”, servindo de pano de
fundo a um grupo de cidaddos negros que esperam em uma fila de assisténcia social (Scott,
2004, p. 33). E, portanto, através do contraste e da incongruéncia apresentados pela
concretude das imagens e/ou por aquilo que simbolicamente significam que a ironia visual
pode ser identificada.

Portanto, com base no aporte tedrico aqui selecionado, compreenderemos a ironia nos
videogames como um principio organizacional empregado em um texto multimodal para,
dentre outras coisas, construir um efeito de cumplicidade entre locutor (Actante 1) e receptor
(Actante 2) em oposicdo a um terceiro actante, vitima da ironia e enunciador absurdo,
textualmente explicitado pelo locutor e construido através de uma série de nuances intra - e
extratextuais. Considerando a centralidade do agdén - a competicdo entre oponentes - para a
configuracdo dos videogames, tendo esta sido apontada por Murray (2003, p. 143) como a

“forma mais comum de jogo”, acreditamos que esse antagonismo ironico - estabelecido entre

2 “An ideological component, which sets two orders of reality and associated belief systems into conflict with each other. A
dissembling component, or at least an element of differential awareness, between the ironist-cum-audience and the unwitting
victim of irony. An incongruity, which alerts the viewer to either the intention or the potential for irony”.
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A'/A% e A® - pode ser um ponto de encontro promissor entre as tradicdes académicas dos
estudos sobre ironia e dos estudos sobre videogames.

Naturalmente, resta agora voltarmos com mais atencao a area de game studies para
buscar nela o aporte tedrico que nos ajudara a explicar as especificidades composicionais dos
objetos aqui estudados - suas formas proprias de mobilizar significados, integrar diferentes
modos de comunicacgdo e estabelecer relacoes de cumplicidade entre seus autores e receptores.
Nesse ponto, podemos recorrer a tradicdo dos estudos sobre o carater procedimental dos
videogames, cuja inauguracao é frequentemente atribuida ao pesquisador Ian Bogost (Sicart,
2011) a partir de seus trabalhos sobre persuasdo e retdrica procedimental (Bogost, 2007,
2008). A procedimentalidade, ou a “distinta capacidade de executar uma série de regras”
(Murray, 2003, p. 78), € inicialmente destacada por Janet Murray como uma das principais e
diferenciais propriedades poéticas do computador como meio de criagao artistica. Partindo das
bases assentadas por Murray (2003), Bogost (2008) explica a procedimentalidade dos

videogames da seguinte maneira:

Procedimentalidade, nesse sentido, refere-se a pratica central de autoria de
software. Softwares sdo compostos por algoritmos que definem a forma como
as coisas se comportam. Para escrever procedimentalmente, uma pessoa cria
um codigo que define as regras para gerar algum tipo de representacdo, em vez
de criar a representacdo propriamente dita. [...] Essa habilidade de executar,
computacionalmente, uma série de regras, separa de modo fundamental o
computador de outras midias. (Bogost, 2008, p. 122, traducdo nossa)3.

A partir desse principio autoral subjacente, Bogost pretende explicar e teorizar as
formas proprias a partir das quais videogames podem persuadir seus interatores,
desenvolvendo entdo o conceito de retdrica procedimental, uma pratica argumentativa baseada
em processos na qual “[..] argumentos sdo construidos ndo através de palavras ou imagens,
mas através da autoria de regras de comportamento, da construcdo de modelos dinamicos”

(Bogost, 2008, p. 125, tradugao nossa)*. Portanto, a capacidade de representar e significar nao

3 “Procedurality in this sense refers to the core practice of software authorship. Software is composed of algorithms that model
the way things behave. To write procedurally, one authors code that enforces rules to generate some kind of representation,
rather than authoring the representation itself. [...] This ability to execute computationally a series of rules fundamentally
separates computers from other media”.

4 “[...] arguments are made not through the construction of words or images, but through the authorship of rules of behavior,
the construction of dynamic models”.

Dossié https://revistaecopos.eco.ufrj.br/
ISSN 2175-8689 —v. 27, n. 2, 2024
DOI: 10.29146/eco-ps.v27i2.28070




S

apenas através de construcgdes verbais ou (audio)visuais, mas também através de regras que
definem processos e modelam sistemas é uma das principais caracteristicas textuais dos
videogames - e possivelmente a maior novidade a ser acomodada em uma proposta analitica
que pretende abordar a ironia como principio de organizac¢do textual.

E aqui podemos destacar outro ponto de aproximacgdo entre a ironia e os videogames:
o potencial da ironia como ferramenta retorica, persuasiva e argumentativa (Machado, 2014) -
inclusive por causa da sua ja mencionada capacidade de trazer o receptor (associado a A%) para
o lado do ironista na oposicdo intrinsecamente estabelecida entre locutor (associado a A') e
enunciador absurdo (associado a A®). lan Bogost fornece um quadro teérico a partir do qual
videogames podem ser compreendidos como objetos persuasivos, o0 que complementa nossa
proposta de conceitualizar a ironia nos videogames como um fendmeno situado nao no nivel de
sua microcomposicdo frasal, mas de sua macrocomposicdo textual: dessa forma, podemos
pensar a ironia como um principio norteador capaz de unificar elementos textuais dispares em
um todo coeso e coerente, fazendo uma ponte entre o texto e seu contexto de
produgdo/circulacao, além de servir como estratégia comunicativa na tentativa de persuadir o

receptor da visao de mundo de seu criador.

2 Uma proposta de modelo analitico

Por causa de nossa opg¢ao por abordar a ironia a partir do foco nos aspectos da sua
materialidade e expressdo textual, a proposta analitica esquematizada a seguir se presta,
principalmente, a realizacdo de duas tarefas: 1) identificar quem é o enunciador absurdo (ou
alvo da ironia) posto em cena pelo locutor a partir da mobilizacdo dos diferentes modos de
comunicacdo disponiveis aos videogames; e 2) identificar as marcas textuais (verbais,
audiovisuais e procedimentais) que sinalizariam ao receptor a necessidade de uma leitura
irénica.

Partimos, entdo, a nossa proposta analitica, comecando por algumas consideragoes
sobre a relagdo comunicativa que emoldura a producao e a interpretacao textual. Aderiremos,
como ja estabelecido, ao trio actancial originalmente esquematizado por Kerbrat-Orecchioni e
subsequentemente adotado por Brait na analise de textos multimodais: pensando a

materialidade textual, consideraremos A’ como o locutor responsavel pela materializacio
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textual irdnica, A2 como o enunciador absurdo mobilizado por esse locutor com o intuito de
desacredita-lo - e, portanto, como o alvo da ironia - e A? como o receptor do texto irdnico,
intimado a se aliar a A* no antagonismo contra A3. Aqui, porém, podemos sugerir a adequac¢io
terminoldgica de denominar A nio por receptor, mas por interator - para lembrar a condi¢do
inata ao jogador de um videogame, que precisa constantemente interagir com o objeto de
recepg¢ao para atualiza-lo.

Nisso, prevemos uma diferen¢a em relacdo ao tratamento dado pelos videogames a
ironia, se comparados a outros tipos textuais: devido ao papel central desempenhado na
composicdo dos videogames pela agéncia de seus jogadores (Murray, 2003), e seguindo a
proposta de Ducrot de que, no nivel do textualmente explicito, o locutor de uma enunciagao
irdnica faz aparecer apenas o enunciador absurdo, sem incluir nela o contraponto do
enunciador sério, podemos especular que, em um videogame organizado pelo principio da
ironia, o interator (A?) serd chamado pelo locutor (A') a performar as acdes do enunciador
absurdo (A®) - agindo, em uma determinada situacdo, como A? agiria e/ou adotando sua
perspectiva/visao de mundo.

A partir desse quadro comunicativo, podemos pensar a materialidade textual
propriamente dita. Abordaremos os videogames como textos multimodais cuja unidade textual
pode, muitas vezes, visar a um determinado objetivo comunicativo - como, por exemplo, o de
persuasdo. Para buscar os sinais que indicam a necessidade de uma leitura irdnica, e para
compreender a construcdo textual do enunciador absurdo, sugerimos estratificar a analise da
ironia nos videogames a partir de trés linguagens distintas, ou modos de comunica¢do, que
integram sua composicdo: a linguagem verbal, a linguagem audiovisual e a linguagem
procedimental.

Propomos que a ironia seja, a principio, analisada separadamente em cada uma das trés
linguagens, para que, a partir da consideracao conjunta daquilo que as trés podem oferecer,
chegue-se a uma conclusdo sobre a construcdo ironica final do texto - a saber, quem € o
enunciador absurdo proposto e quais marcas sinalizam a necessidade da leitura irdnica. Sendo
a linguagem procedimental a menos familiar aos estudos da ironia, sugerimos também uma
forma de aborda-la: se a representacgdo procedimental insinuada por Bogost (2007, 2008) trata

de sistemas de signos construidos a partir de regras que regulam seus comportamentos
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possiveis, a linguagem procedimental dos videogames pode ser analisada a partir de trés tipos
basicos de regras que, na sua interrelacao, informam o funcionamento do sistema ludico da
maioria dos jogos.

O primeiro tipo se refere as regras que definem o(s) objetivo(s) final(is) do jogador - ou,
em outras palavras, as condi¢des que definem os estados de vitoria e os estados de derrota que
integram o jogo. Essas regras, se ndo forem explicitamente definidas, geralmente podem ser
deduzidas a partir dos sistemas de puni¢do e recompensa circunscritos ao jogo: as ac¢oes do
interator que o aproximam do objetivo final sao, de alguma forma, recompensadas, e as que o
afastam sdo punidas. O segundo tipo trata das regras que definem os obstaculos e limitacdes
estabelecidos pelo jogo para dificultar a chegada do interator a seu objetivo final - motivando
assim o proprio ato de jogar. O terceiro tipo trata das regras que definem quais possibilidades
de acdo estdo disponiveis ao jogador para contornar esses obstaculos/limitacdes e alcangar os
objetivos. Doravante, podemos chama-las: 1) objetivos; 2) obstaculos e limita¢des; e 3)
possibilidades de acao.

Propomos essa tipologia inspirando-nos nas considera¢des de dois pesquisadores da
area de game studies: Jesper Juul (2019) trabalha com a proposta de que as regras de um jogo
definem, para o jogador, tanto suas limitacbes quanto suas possibilidades; e Gonzalo Frasca
(2001, p. 7-11) identifica uma distingdo expressiva entre, por um lado, regras que definem
vencedores e perdedores (chamadas, pelo autor, de regras de ludus) e, por outro lado, regras
que definem todas as demais condi¢cdes do jogo (chamadas regras de paidea). Realizamos,
portanto, uma sintese dos dois autores, apontando regras que definem os objetivos finais
(associadas a vitoria ou a derrota), as limitagdes e as possibilidades de a¢do do interator.

De modo que, em uma partida de Banco imobilidrio Brasil, o objetivo principal é
“conquistar a maior fortuna do jogo, sendo o unico jogador a ndo ir a faléncia” (Estrela, s. d., p.
[2]). O maior obstaculo é a presenca de outros jogadores que, compartilhando o mesmo
sistema de regras, perseguirdao o mesmo objetivo, afastando uns aos outros da vitoria através
do dominio territorial e das puni¢des monetarias relacionadas a ele: “Caso pare na propriedade
de outro jogador, sera vocé quem devera pagar o aluguel.” (Estrela, s. d., p. [3]). As limitacGes
definem tudo aquilo que, explicita ou implicitamente, o jogador é proibido de fazer - as regras

de Banco imobilidrio, por exemplo, definem que o jogador ndo pode comprar
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propriedades/companhias pelo preco do tabuleiro sem, primeiramente, parar em cima delas
com o peado (Estrela, s. d., p. [2]). As possibilidades de ac¢do, por sua vez, incluem tudo aquilo
que é permitido ao jogador realizar na sua busca pela vitoria: o jogador pode comprar
propriedades sem dono quando seu pedo para em cima delas, da mesma forma que pode
ganhar $200.000 sempre que seu pedo passa pela casa Inicio e pode construir casas em suas
propriedades para valoriza-las (Estrela, s. d., p. [2-3]).

No entanto, por ser uma linguagem pautada em sistemas de regras que sdo, por
natureza, abstratos, os significados instaurados pela linguagem procedimental dependem
sempre dessa dupla relagdo entre a apresentacao de um significante (geralmente verbal, visual
ou audiovisual) e as regras subjacentes que definem os comportamentos dindmicos associados
a ele. E imprescindivel que partamos da compreensio de que, como afirma Jesper Juul, nos
videogames, “regras e ficcao interagem, competem e complementam uma a outra” (Juul, 2019,
p. 165). O autor fornece o exemplo de dois jogos satiricos desenvolvidos por ele préoprio que,
compostos pelas mesmas regras e mesma programacao, encenam, em sua camada
representacional audiovisual, uma batalha espacial - com a pequena diferenca de que, no
primeiro jogo, “o jogador controla uma nave espacial em uma batalha contra as cabecas de
ancoras de um programa de televisdo”, ao passo que, no segundo jogo, “o jogador controla uma
nave espacial em uma batalha contra varias teorias, neste caso um modelo narratoldégico” (Juul,
2019, p. 24).

Em uma primeira discussdo, datada de 1998, Juul sente-se compelido a interpretar que
o significado metaférico/simbdlico dos dois jogos nao esta conectado a sua programacao e &,
portanto, arbitrario (Juul, 2019, p. 24). No entanto, ao revisar essa mesma discussdao anos
depois, chega a conclusdo de que a intera¢do entre regras e representacdo é sim fundamental
na constituicdo dos significados dos dois jogos, sendo que, no primeiro caso, “encenam a
relacdo de amor/6dio que os espectadores podem ter com personalidades da televisdao como
uma intensa batalha espacial” e, no segundo caso, “encenam uma discussdao académica - a
defesa dos jogos contra o imperialismo tedrico - como uma intensa batalha espacial.” (Juul,
2019, p. 25). Como ilustra o autor, é possivel identificar nesses exemplos dois argumentos -
dois campos retoricos - distintos sendo desenvolvidos por um mesmo sistema de regras. Com

isso em mente, apesar da estratificacio de nossa proposta de analise em trés linguagens
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distintas, tentaremos, dentro do possivel, respeitar essa particularidade da linguagem

procedimental nas analises a seguir.

3 Analise de um videogame ironico

Para nossa analise modelo, baseamo-nos em um videogame selecionado do acervo da
desenvolvedora independente Molleindustria - projeto encabeg¢ado por Paolo Pedercini®,
inaugurado no ano de 2003 e ainda em funcionamento. A Molleindustria se propoe a
desenvolver jogos criticos e politicamente motivados, adotando uma perspectiva abertamente
antissistémica e anticapitalista. Por causa da proposta de satira politica observada em muitos
de seus jogos, acreditamos que essa desenvolvedora se torna um terreno fértil a partir do qual
observar o uso da ironia como estratégia de composicao textual. Nesse contexto, Orgasm
simulator (Molleindustria, 2003) convida o jogador a assumir a personagem de uma mulher em
um relacionamento heterossexual que, durante o sexo, quer ser suficientemente convincente
na sua habilidade de fingir um orgasmo para persuadir seu parceiro. Para tanto, o jogador
precisara prestar atencdao ao desenvolvimento do ritmo e da intensidade dos gemidos do
parceiro e emitir gemidos equivalentes. Com a ajuda de uma barra de medicdo (Figura 1), o
jogador deve apertar, segurar e soltar o botdo nos momentos apropriados: quanto mais baixa a
posicdo na barra, mais fraco o gemido; quanto mais alta, mais intenso o gemido. Se o parceiro
alcanga o orgasmo acreditando que o player-character também o alcangou, vence-se o jogo; se,
no entanto, o parceiro percebe o fingimento, a relacao sexual é interrompida e o jogador

precisa comegar de novo.

5 Desenvolvedor de jogos, teérico da area de game studies, professor universitario de game design, ativista digital e diretor da
galeria LIKELIKE em Pittsburgh.
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Figura 1 - Captura de tela do jogo Orgasm simulator

Fonte: Molleindustria, 2003.

Comecemos, portanto, analisando como a linguagem verbal constréi o enunciador
absurdo e como sinaliza a necessidade de uma leitura ironica por parte do leitor-interator. E
interessante notar que o jogo se inicia com uma mensagem verbal que explica sua proposta e
estabelece seu contexto ficcional - servindo, portanto, de moldura para o resto do texto e para
as outras linguagens. Ja nesse primeiro contato, temos o estabelecimento inicial da estrutura
irdnica. A seguir, apresentamos a transcricdo da primeira parte do texto verbal na sua lingua de

origem, com a tradugdo em nota de rodapé.

SIMULATE RHYMES WITH LOVE

Dear ladies,

In today's world, a good sexual connection with our partners is essential to be
successful in everyday's challenges. Often, due to our insecurity, we build walls
around us. We ignore our men's desires and we are incapable of satisfying their
fantasies. Faking orgasms is the first step to demolish these walls: all it takes is
a little bit of listening and a pinch of creativity. Every man dreams of a woman
who moans and yells during sexual intercourses, but unfortunately many of us
still find it difficult to stage these performances. That's why we created the
Orgasm Simulator, an easy game that will help you getting familiar with this
discredited art. (Molleindustria, 2003, s.p., grifos nossos)s.

6 “SIMULAR RIMA COM AMOR. Queridas mogas, No mundo de hoje, uma boa conexdo sexual com nossos parceiros é essencial
para que sejamos bem-sucedidas nos desafios do dia a dia. Com frequéncia, por causa de nossa inseguranca, construimos
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Percebe-se que a linguagem verbal para caracterizar um enunciador que identifica um
problema, uma espécie de lacuna emocional, nas relacdes romantico-sexuais entre homens e
mulheres, responsabiliza as mulheres por essa lacuna (ignoramos os desejos de nossos homens e
somos incapazes de satisfazer suas fantasias) e prop0e uma solucao especifica: fingir um
orgasmo é o primeiro passo para demolir esses muros. O simulador que o jogador tem em maos
é, portanto, ficcionalmente apresentado como parte dessa solucdo, e é no decorrer do jogo, na
interacdo com as outras linguagens mobilizadas, que o interator podera saber os detalhes e
procedimentos associados aquilo que o enunciador absurdo julga ser a solucdo para o
problema identificado e o que essa solucao diz sobre sua visdo de mundo. Ja aqui, nos
primeiros tragos da caracteriza¢do do enunciador absurdo indicados pela linguagem verbal,
aponta-se para a necessidade de uma leitura holistica do texto multimodal, que considere
simultaneamente todos os seus modos de comunicagdo para integrar seus significados.

A linguagem verbal, como o primeiro ponto de contato entre jogo e jogador, é também
onde serdo encontrados os primeiros indicios da necessidade de uma leitura irdnica, a comecar
pela frase-titulo que abre o texto, simulate rhymes with love. Considerando rima como uma
“homofonia ou conformidade de sons geralmente empregada no fim dos versos” (Carvalho,
1987, p. 77), e tendo em vista a transcricao fonética das palavras simulate (\'sim-ya- lat\) e love
(\'Iav\) em lingua inglesa, é evidente que a frase se configura como uma falacia l6gica, que
afirma uma inverdade sobre os elementos que traz a tona. Portanto, esse é, para o leitor, o
primeiro indicio de que sera chamado a discordar daquilo que encontrara explicitado nas
multiplas linguagens que compdem o texto que segue.

Adicionalmente, outra marca de ironia pode ser identificada em um campo semantico
especifico mobilizado pelo autor, ressoado nas escolhas vocabulares simulate, desires, fantasies,
faking, creativity, dreams, stage, performances e art. Tendo em vista que essa escolha de
vocabulos serve também para caracterizar o enunciador absurdo, indiciando qual é sua
perspectiva/visdao de mundo, é importante notar que os significados aqui mobilizados apontam

consistentemente para um campo semantico que poderiamos associar a artificialidade, ao

muros ao nosso redor. Ignoramos os desejos de nossos homens e somos incapazes de satisfazer suas fantasias. Fingir um
orgasmo é o primeiro passo para demolir esses muros: precisamos apenas saber escutar e adicionar uma pitada de
criatividade. Todo homem sonha com uma mulher que geme e grita durante o ato sexual, mas infelizmente muitas de nés ainda
tém dificuldade em performar esse papel. E por isso que criamos o Simulador de Orgasmo, um jogo facil que vai te ajudar a se
familiarizar com essa arte menosprezada”. (Molleindustria, 2003, s.p., traducio nossa).
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fingimento e a ilusdo - que encontra seu contraponto natural no campo semantico associado a

realidade. Ao identificar um problema nas relagdes sexuais entre homens e mulheres, o
enunciador absurdo posto em cena pelo ironista opta por soluciona-lo associando-se ao campo
da ilusao - e ndo ao campo da realidade -, o que também serve de indicio para o leitor-
interator de que o locutor o convida a adotar uma posi¢do contraria aquela defendida pelo
enunciador no nivel do textualmente explicito. Essa marca de ironia é mesmo enfatizada e mais
uma vez ecoada na expressao real man, presente nas linhas verbais que acompanham a vitéria

do jogador (Figura 2).

Figura 2 - Captura da tela de vitdria do jogo Orgasm simulator

‘Gcngrutulations.'
Now he feels like

a real man!

Fonte: Molleindustria, 2003.

Passando para o campo da linguagem audiovisual, é possivel isolar uma série de signos
que reforcam as linhas interpretativas iniciadas pela linguagem verbal, a comecar pelo detalhe
curioso da moldura que simula o suporte de um console portatil, criando para o interator - que
ja acessa o jogo através do suporte de seu computador - o efeito de uma interface mediadora
duplicada. Se a linguagem verbal (e as informacgdes ali contidas) serve de moldura para toda a
experiéncia ludica, esse detalhe metacomposicional, visualmente construido, ajuda a lembrar o
interator da proposta ficcional inicialmente estabelecida - de que aquilo que tem em maos é
um videogame desenvolvido por um enunciador absurdo que propde o fingimento de

orgasmos como solucdo para os problemas das relacdes romanticas e sexuais entre homens e
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mulheres. Em outras palavras, ao jogarmos, nao assumimos efetivamente o papel ficcional de
uma mulher que finge um orgasmo, mas o papel de alguém que joga um simulador no qual uma
mulher finge um orgasmo.

Esse refor¢co semiotico cumpre um papel fundamental na caracterizacdo do enunciador
absurdo: se levassemos em conta apenas a linguagem procedimental (que abordaremos a
seguir), e a parte da linguagem audiovisual contida dentro da moldura, correriamos o risco de
interpretar o alvo da ironia - o enunciador ridicularizado - como sendo mulheres que fingem
orgasmos em relacdes sexuais com parceiros homens. Do contrario, o ironista faz questdo de
delimitar, recorrendo a moldura verbal anteriormente apresentada e a moldura visual da
interface duplicada, que o enunciador sendo ironizado é, mais especificamente, uma pessoa
que pensa que é assim que as mulheres deveriam agir - sem identificar nisso um problema, mas
uma solugao.

E na linguagem audiovisual que encontramos também os primeiros significantes das
caracteristicas de passividade e objetificacdo que o enunciador absurdo julga serem adequadas
ao papel feminino desempenhado por uma mulher em uma relacdo heterossexual -
respectivamente indicadas pela imobilidade do player-character e pela escolha da perspectiva
visual através da qual o interator acessa os conteudos do jogo. A passividade feminina é
significada em contraste direto com o dinamismo do parceiro, que se move constantemente
para frente e para tras, ao passo que as animac¢Oes referentes ao corpo da mulher se
movimentam apenas muito discretamente na regiao das coxas, acompanhando o vai-e-vem do
homem. A objetificagdo feminina, por sua vez, fica marcada na opc¢ao pela perspectiva visual em
primeira pessoa, que posiciona o jogador nos olhos do player-character. Privando-o do acesso
ao rosto da personagem - suas possiveis expressdes faciais e rea¢gdes emocionais -, a
perspectiva visual o priva também de ter de construir a imagem mental de um personagem-
sujeito, caracterizado como ser humano para além da funcdo de “corpo vazio” (Aarseth, 1997,
p. 127) ou de simples personagem-objeto mediador do contato entre jogador e mundo do jogo.

Enquanto esse é o papel visualmente delimitado para a mulher, o homem é
caracterizado por um principio de egoismo e ignorancia em relacdo ao mundo que o rodeia,
sintetizado pelo signo dos dculos de sol: funcionando como significante da impenetrabilidade,

da impossibilidade de percepcdo mutua entre os parceiros e da autoalienacdo, os Oculos

Dossié https://revistaecopos.eco.ufrj.br/
ISSN 2175-8689 —v. 27, n. 2, 2024
DOI: 10.29146/eco-ps.v27i2.28070




S

contribuem, de forma econémica, para configurar a dinamica do relacionamento heterossexual
que o enunciador absurdo - ficcionalmente contextualizado, devemos lembrar, como o
proponente da simulacdao - apresenta como normal. A linguagem visual desempenha aqui,
portanto, um papel central na caracterizacdao da visdo de mundo adotada pelo enunciador
absurdo e criticada pelo ironista. Porém, nela também identificamos uma série de signos
audiovisuais que contribuem para indicar a necessidade de uma leitura ir6nica, especialmente
a partir da hipérbole, do contraste e das incongruéncias - ja apontados por Scott (2004) como
proeminentes sinalizadores da ironia visual. O exagero do tamanho/proximidade dos seios e a
intensidade dos gemidos - que, no caso do homem, assemelham-se mais a grunhidos animais
que a gemidos erdéticos - caracterizam essa hipérbole zombeteira, assim como o absurdo dos
oculos de sol, unica peca de vestuario a recobrir qualquer um dos dois corpos, estabelece o
contraste com a nudez e a incongruéncia com suposta situacao de intimidade.

Resta, portanto, considerar as contribuicdes da linguagem procedimental para a
caracterizacado do enunciador absurdo e para a sinalizacdo da ironia. Sendo impossivel
dissocia-la completamente das linguagens verbal e audiovisual que garantem sua comunicac¢ao
para o interator, tentaremos agora considerar os processos subjacentes que a linguagem
procedimental adiciona aos signos verbais e audiovisuais ja apontados, determinando as
formas como o interator pode manipula-los e como o sistema do jogo responde a essas
tentativas de manipulacdo a partir de mudancas em sua materialidade semiotica. Seguiremos,
para tanto, a analise da triade de regras anteriormente estabelecida. Primeiramente, o objetivo
final ficcionalmente determinado pelo jogo é que o interator consiga fingir um orgasmo
durante uma relacdo sexual de modo a convencer seu parceiro de que o orgasmo foi genuino.
As possibilidades de agdo fornecidas ao jogador para contornar os obstaculos (discutidos a
seguir) e alcancar esse objetivo sdo bem restritas: basicamente, o jogador interage com o jogo
apertando um botao, podendo apenas escolher quando e por quanto tempo aperta-lo. Observa-
se, portanto, que a impoténcia do interator, limitado a movimentag¢do de um tinico dedo sobre o
botdo do mouse, ecoa a imobilidade do player-character, estabelecida na representagdo visual.

Os obstdculos e limitagdes, por sua vez, ndo sao tao evidentes. Cumpre lembrar que, de
modo geral, uma minima equivaléncia entre o que o jogo pretende e supde e a proficiéncia

geral do jogador (para compreender a gramatica apresentada, supor e antecipar rumos de acao
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etc.) é uma condicao prévia para que o ato de jogar se desenvolva plenamente. Nesse sentido,

Schellekens, Caselli, Gualeni e Giappone, analisando o jogo Construction BOOM! e trazendo o

conceito de “designer implicito”, propdem:

Para elucidar as estratégias satiricas no estudo de caso e garantir que nossos
jogadores tivessem informacdes suficientes para registrar a satira no jogo,
recorremos ao conceito do designer implicito para identificar os aspectos que o
jogador seria capaz de reconhecer como satirico, bem como as pistas
contextuais e estratégias satiricas que facilitariam essa inferéncia. [...] No caso
da satira em jogos, os elementos do jogo precisam fornecer consistentemente
informacdes coerentes para garantir que o designer implicito seja construido
pelos jogadores conforme pretendido pelos designers reais (Schellekens et al.,
2020, p. 3-4, traducdo nossa)’.

Embora a discussdo seja centrada sobretudo sob a égide da satira (o que tornaria o
comentario inexato para uma abordagem da ironia), em outra ocasiao, os mesmos autores, ao

abordarem essa satira no contexto dos game studies, afirmam que:

desde que um discurso, ou narrativa, necessariamente se proponha a entreter
e criticar algum estado de coisas através do uso de espirituosidade, escarnio,
ironia, parddia, e assim por diante, ele poderia ser entendido como satirico
(Caselli et al., 2020, p. 2, traducdo nossa)s.

Assim, se assumissemos “que a retorica procedimental desempenha um papel
importante no efeito satirico [e de ironia] de um jogo, também precisamos considerar outros
fatores em campo”. E seguem afirmando “o mais crucial deles é a apropriacao dessa retdrica
pelos jogadores enquanto jogam” (Caselli et al., 2020, p. 3, traducao nossa)?. Todavia, em
Orgasm simulator, essa dinamica ocorre de modo particular.

Poderiamos especular que, em um movimento caracteristico da tradicdao agonica dos

videogames, o jogador interpretaria o proprio parceiro sexual, o Unico outro ser representado

7 “In order to elucidate the satirical strategies in the case study and ensure that our players had enough information to register
the satire in the game, we drew upon the concept of the implied designer to identify the aspects that the player would be able
to recognize as satirical, as well as the contextual clues and satiric strategies that would facilitate this inference. [...] In the case
of satire in games, the game elements need to consistently provide coherent information to ensure that the implied designer is
constructed by the players as intended by the actual designers.”

8 “We would claim that as long as a discourse, or narrative, necessarily sets out to entertain and critique some state of affairs
via the use of wit, derision, irony, parody, and so on, it could be understood as satirical”.

9 “[...] that procedural rhetoric plays an important role in the satirical effect of a game, we also need to consider other factors at
play. The most crucial of these is the players’ appropriation of that rhetoric while playing”.
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na tela, como o obstaculo entre si mesmo e a vitdria. Nessa configuragdo comunicativa, chama
imediatamente a atencao a confluéncia entre objetivo final e obstaculo principal - duas
categorias opositivas que formam a estrutura basica da maioria dos jogos, mas que em Orgasm
simulator (Molleindustria, 2003) sdo associadas a mesma figura do parceiro sexual. Os
processos incentivados pela subversao dessa oposi¢do servem, duplamente, para caracterizar
mais a fundo o enunciador absurdo e sua visao de mundo - em grande medida dialogando com
signos construidos em outras linguagens - e para marcar a presenca da ironia. A sinalizacdo da
possivel necessidade de uma leitura ironica fica registrada na propria contradicao dos termos
textualmente postos pela linguagem procedimental: um obstaculo € antitético a um objetivo e,
portanto, ndo deveria nunca ser igualado a ele. No entanto, é precisamente o que acontece, e as
formas como o jogo - e 0 jogador - tentardo conciliar essa contradicao serao responsaveis por
tracar as linhas finais da caracteriza¢do do enunciador absurdo, como veremos a seguir.

Podemos retomar a linguagem verbal para lembrar que, aqui, lidamos com um
enunciador que propde o fingimento de um orgasmo como uma solucao plausivel para o
problema da lacuna emocional existente entre homens e mulheres em relacionamentos
romantico-sexuais. Nesse sentido, o interator é chamado a adotar os interesses de seu parceiro
como seus proprios, uma afirmacdao que é procedimentalmente articulada pela associacdo
direta do objetivo final do jogo a satisfacdo desse parceiro. Esse objetivo, no entanto, existe
dentro de um conflito de interesses: o0 comportamento do parceiro, a principio imprevisivel e
desconhecido pelo jogador, impede-o de alcancar seu objetivo. Nesse contexto em que a vitdria
do antagonista é apresentada como a condicdo para a vitoria do protagonista, o interator nao
tem outra escolha a ndo ser renunciar a seu papel na disputa, sacrificando uma parte de sua
condicdo de agente. A partir dessa relacdao, o jogo convida o interator a uma forcada
reinterpretacdo do que inicialmente parecia ser seu maior obstaculo: no lugar de rivalizar seu
parceiro sexual, a configuracao ludica e procedimental aponta para a possibilidade de que o
maior obstaculo/limita¢do, aqui, é a propria ignorancia e inabilidade inicial do interator, que o
impedem de se adequar perfeitamente ao ritmo do parceiro. Essa ignorancia/inabilidade vai
sendo progressivamente remediada conforme o interator se familiariza com os processos do
jogo, aproximando-o da vitéria quanto mais ele for capaz de internalizar os comportamentos
do parceiro e responder a eles em perfeita sincronia.
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Portanto, um homem antipatico e uma mulher que trabalha a favor da desintegracao da
propria agéncia e subjetividade: essa é a relacdo heterossexual que o enunciador absurdo toma
por certa e a manutencao da qual defende em sua proposta. Confrontado com o problema da
lacuna existente entre a expectativa masculina de como uma mulher deve agir (fantasia) e o
comportamento real das mulheres (realidade), o enunciador absurdo propde que as ultimas
remedeiem essa lacuna aproximando seu comportamento da expectativa masculina através do
fingimento - priorizando, assim, o campo semantico da fantasia (associado aos interesses
masculinos) sobre o campo semantico da realidade (associado as a¢des femininas). E através
de uma série de marcas sinalizadoras, simultaneamente construidas nas maultiplas linguagens
mobilizadas, que o ironista indica a configuragdo comunicativa que esta propondo ao interator:
uma relacdo antagonica em que locutor (Al) e interator (A2), juntos, zombam da proposta e
visdo de mundo do enunciador absurdo (A3). Curiosamente, é através dessa configuracao
comunicativa extratextual - articuladora do antagonismo contra A3 - que o interator
reencontra os principios de agéncia e agdn deliberadamente subtraidos da linguagem

procedimental.
Consideracoes finais

A partir do trajeto teodrico-analitico percorrido pelo artigo, podemos apontar algumas
conclusdes preliminares. Nosso trabalho com a analise da ironia em multiplas linguagens de
um texto multimodal - a partir da caracterizacao de um enunciador absurdo que se pretende
ridicularizar e da identificacdo de marcas que apontam para a necessidade de uma leitura
irdnica - parece indicar uma ironia textualmente construida e materializada que ultrapassa o
campo exclusivo de uma unica linguagem ou modo de comunicag¢do. Nesse sentido, em vez de
ironia verbal ou visual, poderiamos falar, de forma mais ampla, de uma ironia semiética, como
um principio composicional-interpretativo presente nos multiplos signos que estruturam
textos e obras multimodais. O caso da construcao de sentidos empreendida pela linguagem
procedimental é emblematico desse processo simbidtico: nao é possivel dissocia-la
completamente de suas manifestacdes verbais ou audiovisuais; porém, os signos verbais ou

audiovisuais que a materializam e a comunicam aos interatores sdo alterados de forma
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determinante pelos processos subjacentes e pelas regras de comportamento definidas na

linguagem procedimental. Por fim, é pertinente ressaltar que nosso processo de analise destaca
a possibilidade de se pensar a linguagem procedimental, propria da construcdo semidtica dos

videogames, como também sendo capaz de sinalizar e construir significados ironicos.
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