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Abstract—O artigo pretende refletir sobre a capacidade
persuasiva do software a luz do conceito de retérica
procedimental a partir da possibilidade de simulagdo de
sistemas reais ou imagindrios. Para isso, utilizamos o jogo
digital Thomas Was Alone para exemplificar como um
artefato computacional expressivo pode simular o préprio
funcionamento de um programa computacional e discutir
conceitos relacionados ao campo dos estudos de software e
das humanidades digitais, como actantes, algoritmos,
ontologia plana e materialidade do codigo.
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. INTRODUCAO

Um jogo digital é composto, de maneira geral, por
textos, musicas, efeitos sonoros, imagens estaticas e
animadas. Ferreira [1] destaca que os videogames néo
apenas possuem uma heranga, como prosseguem
dialogando com esses diversos outros formatos de midias.
Para o autor, é importante lembrar que existe entre eles
uma “miriade de injungdes, inflexdes, e transitorialidades”
[1], especialmente em um tempo de grande fluidez
transmidiatica entre suportes.

Bogost, Ferrari e Schweizer [2], entretanto,
ressaltam que apesar de possuirem similaridades com
outras midias, o fato de jogos serem software proporciona
que eles sejam algo a mais do que a versdo digitalizada de
outros formatos mais antigos. Os jogos sdo capazes de
simular como as coisas funcionam.

Em uma perspectiva similar, os estudos de software
emergem em parte em contraposicdo a um movimento de
pesquisa voltado para um “essencialismo da tela”, que
desconsidera a funcdo do cddigo nos produtos digitais.
Para Holmes [3], os trabalhos pertencentes a esse campo
de estudo devem ser acompanhados de uma reconceituagdo
entre a agéncia humana e ndo-humana para que nao se
tenha também uma visdo de que o cddigo por si s6 pode
revelar integralmente o0s modos de existéncia de
determinado software, pois sua potencialidade completa
jamais pode ser revelada.

A perspectiva da retérica procedimental pode ser Util
para discutir essa relacdo entre a agéncia do codigo e dos
humanos. De acordo com Bogost [4], o termo retdrica
surgiu pela primeira vez em Gorgias, de Platdo, em 387
a.C., em referéncia a arte da persuasdo. A definicdo
classica do termo remete ao discurso publico de um orador
para fins civicos. Posteriormente, Aristoteles retomou o

termo, desenvolvendo as causalidades da retérica: forense
(que objetiva a justiga, como no caso de cortes juridicas),
deliberativa (sobre beneficio publico, como no caso das
famosas assembleias atenienses) e epiditica (que tem como
objetivo a honra ou a vergonha, como no caso de uma
comunicacdo privada) [4].

Segundo Bogost, a compreensdo que Aristoteles
tinha de retorica envolvia ndo apenas as causas como
também as ferramentas disponiveis para a alcancar a
eficiéncia persuasiva. Essas ferramentas sdo diversas, mas
muitas delas sdo as conhecidas figuras de linguagem, como
antiteses, paradoxo, oximoro e ironia. Aristdteles oferece
um processo completo de construcdo da oratéria, sem
defini-la como uma arte de persuasdo explicitamente
verbal.

Ao longo do tempo o entendimento do termo sofreu
uma série de modificagBes e foi expandido ndo apenas para
além da oratéria, mas também da persuasdo direta —
sendo substituida pela nogdo mais ampla de elegancia,
clareza e criatividade na comunicacdo. Bogost [4]
menciona a retérica visual, que é relacionada as imagens e
ganha potencial com a emergéncia da fotografia e do
cinema, a retdrica digital, que tenta unir computadores e
retérica mas ndo leva os primeiros em consideragdo,
focando apenas nos contelidos, como textos e imagens, e a
retérica procedimental, que compete a capacidade dos
software de utilizarem processos persuasivamente.

Procedimentalidade refere-se a um modo de criar,
explicar para entender processos. E processos definem o
modo como as coisas funcionam: os métodos, técnicas, e
légicas que guiam a operacdo de sistemas, de sistemas
mecanicos como motores a sistemas organizacionais como
escolas de ensino médio a sistemas conceituais como a fé
religiosa. Retorica refere-se a expressdo efetiva e
persuasiva. Retodrica procedimental é, entdo, a pratica de
usar processos persuasivamente. Mais especificamente,
retérica procedimental € a pratica de persuadir por meio de
processos em geral e em processos computacionais em
particular. [4]

Segundo Losh [5], na logica da teoria retorica,
muitas vezes os produtos resultantes, aquilo que pode ser
visualizado, séo privilegiados sobre o software. No
entanto, novas formas de desempenho retdrico podem estar
sendo desenvolvidas por dispositivos computacionais
independentemente de sua exibicdo nas telas. A tecnologia
modifica e conforma nossas relacbes por meio de
feedbacks continuos, ndo apenas criando exigéncias ou
restringindo a comunicacgdo, mas muitas vezes se tornando
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o principal elemento da situacdo retérica ou até mesmo
substituindo um humano.

Um exemplo de potencial retérico computacional que
substitui 0 humano é o dos testes feitos pelo Facebook com
robds que deveriam utilizar inteligéncia artificial para
conversar e barganhar por itens simulando uma disputa
entre pessoas. Em determinado momento o0s robdés
perceberam que poderiam se entender melhor por meio de
légicas sintaticas e semanticas diferentes do inglés e
desenvolveram uma forma prépria de se expressar, 0 que
fez com que os cientistas precisassem modificar os
parametros do sistema para que eles se comunicassem
novamente de forma semelhante as pessoas.

O agenciamento da comunicacdo humana pelo
software também pode ser verificado em outras situagdes
como na criacdo de categorias de direcionamento de
publico feita por sistemas de propaganda como os do
Facebook e do Google. Recentemente foi denunciado que
ambas as empresas possuiam a possibilidade de direcionar
contelido publicitario para publicos que tinha interesses em
buscas como “6dio aos judeus”, “judeus parasitas”,
“pessoas negras arruinam vizinhangas”, entre outras
diversas opcOes racistas e antissemitas. Essas categorias
foram criadas automaticamente pelos algoritmos apds
andlises dos perfis dos usuarios. O fato de elas existirem
como uma possibilidade de direcionamento de publico é
mais um caso de retdrica do software exercendo papel
decisivo na comunicagdo humana.

E o software que garante a propria existéncia da
Internet e permite a comunicacdo dos dispositivos técnicos
por meio de protocolos a partir de uma rede complexa de
hardware, sistemas, linhas de telecomunicacfes, etc.
Entretanto, muitas vezes ele é escondido atras de elegantes
aparelhos que mostram aos usuarios apenas interfaces
gréaficas aparentemente simples. [6]

De acordo com Bogost [4], a retérica procedimental
equivale a arte da persuasdo por meio de representacdes
baseadas em regras e interagBes — que estdo ligadas aos
recursos centrais do computador. Entretanto, para o autor,
0s videogames possuem poderes persuasivos Unicos, que
vao além das outras formas computacionais. 1sso porque
programas como processadores de texto e editores de
imagens sdo usados para criar artefatos expressivos que
ndo dependem do computador para produzirem
significado. J& os videogames possuem significado cultural
em si mesmos, em sua prépria forma nativa, como
artefatos computacionais.

Utilizando de sua capacidade retorica procedimental,
0s jogos podem romper e alterar atitudes e pensamentos
sobre 0 mundo, levando a uma mudanca social de longo
prazo. O poder néo reside no contetido do jogo em termos
de temética, mas sim no seu potencial de simular
processos, regras de comportamento, de construir modelos
dindmicos que representam sistemas reais ou imaginarios.
Jogos persuasivos, para Bogost [4], sdo aqueles que
utilizam desse potencial para argumentar sobre a forma
como os sistemas funcionam no mundo material e
esforgcam-se para afetar a opinido dos jogadores para além
do jogo, ndo apenas fazé-los continuar jogando. Este artigo
pretende discutir como Thomas Was Alone pode ser
considerado um jogo persuasivo ao simular processos que
acontecem dentro de um software computacional.
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II. CONHECENDO THOMAS

Thomas Was Alone é um indie game lancado em 2012.
Essa denominacdo normalmente € atribuida aos jogos
digitais independentes, produzidos por equipes muito
enxutas e sem o apoio de grandes publicadoras para a
divulgacdo. No caso de Thomas, todo o game design, as
ilustracBes, o design e a programacdo foram feitos pelo
desenvolvedor Mike Bithell. Apenas a trilha sonora e a
narracdo foram produzidas por outros profissionais, o
musico David Housden e o humorista Danny Wallace.

De acordo com a descricdo disponivel na Steam,
plataforma de gestdo de direitos digitais pela qual pode ser
adquirido, o jogo conta a histéria das primeiras
inteligéncias artificiais conscientes do mundo e seu
trabalho em conjunto para escapar — ou melhor, emergir
— do software do qual fazem parte. O género é o puzzle
plataforma 2D e a funcdo do jogador é guiar os
personagens, representados por diferentes retangulos, por
uma série de desafios e obstaculos, utilizando-se das
habilidades de cada um para resolver os quebra-cabecas.

A primeira versdo de Thomas foi um pequeno jogo
em flash oriundo de uma game jam (encontro de
desenvolvedores para produzir um jogo em um curto
espaco de tempo, normalmente a partir de um tema
preestabelecido) em 2010 que durou 24 horas. Mike
Bithell se inspirou no conceito de amizade para
desenvolver a ideia, o que leva a sucinta descri¢do do site
oficial: “um jogo minimalista sobre amizade e pulos e
flutuacdes e saltos e antigravidade”.

Figure 1. Captura de uma tela de Thomas Was Alone. E preciso
controlar os retangulos conjuntamente para que eles alcancem as
posicdes determinadas.

Sob o olhar da retérica procedimental, Bithell
utilizou o potencial persuasivo do jogo para simular o
sistema “amizade”. Sdo inumeras as resenhas criticas que
mencionam como o trabalho em conjunto necessario para
0 andamento do jogo e o fato de os personagens terem
diferentes  habilidades — relacionadas as suas
personalidades — funcionam como uma metafora para
simular o préprio convivio em sociedade.

Entretanto, as regras de Thomas Was Alone
simulam, a0 mesmo tempo, um outro sistema: o do préprio
funcionamento de um software. A critica de Narcisse [7]
destaca esse ponto: Mas, por todo seu encanto, Thomas é
mais do que apenas 0s super-minimalistas-ainda-assim-
incriveis contos sobre algumas poucas destemidas Al’s. E
a historia dos jogos. Ou de como eles séo feitos e jogados,
dos prazeres e frustracBes que eles trazem e dos milhdes de
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processos iterativos que existem na evolugdo de titulos
Unicos e todo 0 meio nas suas melhores formas. [7].

Ao observarmos os eventos de Thomas Was Alone,
ndo apenas narrativos, mas as possibilidades mecénicas
caracterizadas pelo seu gameplay, podemos compreender
melhor diversas questdes discutidas no &mbito dos estudos
de software, que buscam observar o que acontece para
além da tela dos dispositivos que utilizamos regularmente.

Berry [6] destaca que a0 mesmo tempo que o software
estrutura cada vez mais 0 mundo contemporaneo por meio
do hardware, ele também se retrai por tras das telas e
dispositivos, tornando-se menos acessivel para 0s USUArios.
Por isso é necessario focar em como o software esta
embutido, escondido ou simplesmente esquecido,
trazendo-o a visibilidade para compreendermos sua
dindmica.

I1l. O SOFTWARE SIMULADO

Antes mesmo de 0 jogo explicar ao jogador qual é a
sua historia, ja nas primeiras linhas de texto surgem frases
como “Thomas decidiu comecar a listar suas observagdes,
para a posteridade”, “Thomas resolveu o grande mistério
da queda invertida”, “Mas Thomas notou que ndo havia
perigo real em perdé-lo”. Thomas, assim como todos os
personagens apresentados posteriormente no jogo, € um
ser que pensa, toma decisfes, observa, sente, age, entre
muitas outras emocfes e sensagBes descritas. Esses
poderiam ser apenas fragmentos narrativos se eles nao
estivessem profundamente conectados aos eventos que
acontecem durante a fase — a histdria reflete o
aprendizado do proprio jogador ao utilizar aquele sistema a
partir das regras estabelecidas, que permitem, por
exemplo, que certos lugares sejam transponiveis, outros
ndo, que a gravidade funcione de determinada maneira e
ndo de outra.

Logo de inicio, ja é possivel articular essa
“humanizac¢do” dos personagens com a ideia de actante de
Latour [8]. Para o autor, ndo existe “sociedade” como
estrutura geral, mas sim redes, associagdes resultantes da
interacdo de diferentes atores que se conformam e se
desfazem a todo momento. Como a palavra ator pode ser
interpretada como uma referéncia a atores somente
humanos, Latour prefere usar o termo actante, originario
dos estudos literarios e da semiotica de Greimas:

Em Latour, a ideia de actante se refere a um
achatamento das classes epistemologicas modernas
(sujeito/objeto  sociedade/natureza) e expressa uma
releitura do conceito de social, na medida em que se opde
a nogao socioldgica classica de ator social. Por acdo social
Latour ndo quer significar apenas a a¢cdo do humano, mas
fundamentalmente a a¢do da associacéo, da combinacdo de
actantes, que podem ser homens, armas, gavetas,
instituigBes, codigo penal etc. [9].

Essa representacdo vai ao encontro da perspectiva em
que o software significa algo além de apenas uma mera
ferramenta — ele participa e age nas situacfes retéricas.
Em Thomas Was Alone, os personagens fazem parte de
um programa computacional. Ou seja, eles sdo pedacos de
um software. Cada um desses pedacos pode pensar e agir,
como ao decidir dar ou ndo determinado salto nas
plataformas do cenédrio. Sua existéncia enquanto cdédigo
(tendo em vista que o codigo é que forma um software)
ndo pode ser entendida como um objeto, na visdo dualista

Art & Design Track — Short Papers

em que 0s objetos recebem passivamente as agdes dos
sujeitos. A acdo dos codigos dentro dos sistemas
possibilita que eles rodem e que se tornem inclusive
actantes mediadores, ou seja, que produzam modificacdes
dentro das redes que formam com os humanos ou mesmo
com outros actantes ndo humanos.

Outro elemento importante dentro do funcionamento
de um programa, que da forma a ele, é o algoritmo. Esse
conceito significa a descri¢do do método pelo qual uma
tarefa deve ser realizada, a entidade fundamental do
computador, que possui um papel crucial no software.
Embora sejam comumente entendidos como abstragdes,
tendo em vista que existem de forma autbnoma,
independentemente da sua implementacdo, ha autores que
defendem que os algoritmos tém uma existéncia real. Eles
causam efeitos materiais nos usuarios e possuem papéis
sociais, culturais e politicos. A dimensdo pragmatica do
que o codigo faz dentro de um sistema computacional o
conecta diretamente ao que acontece fora dele — de
predicdo de tendéncias de compra de usuérios a sistemas
gue guiam a trajetdria de misseis. O algoritmo vai além de
sua dimensdo sintética ou seméntica. [10]

Ainda segundo Goffey, essa compreensdo nos leva a
entender o cédigo como um enunciado, na perspectiva de
Foucault, que aponta que o enunciado se refere a
existéncia histérica da linguagem e como essa existéncia
produz determinadas a¢Bes. No caso dos algoritmos, eles
atuam no proprio programa e nos humanos. Esse
entendimento problematiza dicotomias como puro e
aplicado, teérico e pratico. Dourish [11] argumenta que
ndo apenas os sistemas de informacdo sdo objetos
materiais como também a informacdo manifesta dentro
deles. Esse entendimento contribui para uma abertura de
diferentes camadas de andlise as quais os sistemas de
software e digitais podem estar sujeitos. Na perspectiva do
autor, a materialidade ndo é um aspecto de alguns sistemas
particulares pois ela é uma propriedade fundamental do
digital, ndo a sua contraposicéo. A criacdo de personagens
para significar alguns componentes do software em que se
passa a narrativa de Thomas Was Alone pode ser
compreendida como a representacdo da materialidade do
seu cadigo.

Cada personagem do jogo possui certas caracteristicas.
Entre os principais, por exemplo, podemos destacar que
Thomas, o protagonista, é o personagem menos “especial”
no sentido de ser mediano, em tamanho e na capacidade de
salto. Chris é muito pequeno e consegue acessar espacgos
gue outros ndo conseguem. John pode dar um salto alto e
entrar em espacos estreitos. Claire é a Unica que pode
flutuar na agua. Laura pode ser usada como um trampolim.
James tem gravidade invertida, utilizando como base o teto
da plataforma. Sarah pode acessar espagos pequenos e
ainda possui salto duplo.

Nos puzzles do jogo, é preciso que o jogador
compreenda como aproveitar a caracteristica de cada
personagem para vencer os desafios do cenério e alcancar
o portal que leva a proxima fase. Nao basta controlar cada
personagem — é a acdo deles em conjunto que possibilita
0 andamento do jogo. Em um software, o funcionamento é
0 mesmo. Por ser uma sequéncia definida de instrucdes,
cada algoritmo desempenha uma funcdo. E é a acdo
conjunta dos algoritmos que possibilita que o programa
rode.
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A0 negar teorias “universais”, Latour [8] defende que
ndo existem estruturas macro, mas sim estruturas micro,
equivalentes aos actantes, conectados uns aos outros. Os
actantes podem ser de tamanhos diferentes de acordo com
as suas conexdes, mas essa diferenga ndo esta baseada em
uma hierarquizacdo entre eles. E essa a ideia por tras da
nogdo de ontologia plana, em que ontologicamente cada
actante tem o mesmo potencial por si s6 e sua atuacdo sé
deve ser analisada por meio das redes que ele estabelece.
Na acdo conjunta dos algoritmos mencionada acima, cada
funcdo algoritmica € essencial e se relaciona com as outras.
Entretanto, nem todas as funcdes sdo acionadas a todo
tempo. Quando um programa é executado, cada agdo €
verificada para que as préximas funcionem corretamente.

Isso também pode ser claramente visualizado dentro da
relagdo entre os personagens de Thomas Was Alone. Se é a
acdo conjunta entre os personagens na resolucdo dos
puzzles que possibilita 0 andamento do jogo, todos eles
sdo igualmente importantes para o desenvolver da
narrativa e do gameplay. A cada momento, entretanto,
certos personagens sdo acionados para realizar funcGes de
acordo com as suas habilidades, tornando-os
imprescindiveis em determinada rede que é estabelecida —
ou seja, saindo da posicdo de actantes intermediarios para a
de actantes mediadores.

Segundo Santaella e Cardoso [9], a razdo pela qual é
importante aprender a navegar nessas redes, um espago
achatado ou plano, é que ao focalizarmos com aten¢do
aquilo que circula, podemos perceber muitas entidades
cujo deslocamento era pouco visivel ou mesmo que nado
suplnhamos que circulassem. Em Thomas Was Alone,
Claire € uma personagem apresentada como um ser com
muita inseguranca e baixa autoestima, que ndo se sente (til
para 0 grupo. Essas caracteristicas estdo relacionadas ao
tamanho grande e a inabilidade para saltar, o que dificulta
a movimentagdo dentro das plataformas construidas
procedimentalmente no jogo, que em geral sdo estreitas e
exigem grandes saltos. Entretanto, quando se descobre que
algumas fases possuem uma agua toxica e que Claire pode
flutuar sobre ela, a situacdo é invertida. E um caso em que
se percebe a importancia de se analisar as redes para
verificar a relevancia volatil dos actantes: “Espere. O que?
Claire ndo podia afastar a impresséo de gque ela ndo estava,
de fato, morta. Foi nesse momento que Claire percebeu
que ela tinha superpoderes”, “Claire chegou exatamente a
tempo. O que foi, naturalmente, o perfeito momento para
0s super-herois chegarem”, “Claire estava sozinha. O que
era estranho. Porque ela ndo deveria estar sozinha. Ela
precisava estar onde haviam retdngulos a serem salvos”. A
autopercepc¢do de Claire se modifica na medida em que o
jogador percebe que ela é indispensavel para que as outras
interacBes continuem desenvolvendo dentro do software.

IV. CONSIDERAGOES FINAIS

O campo de pesquisa dos estudos de software busca
dar visibilidade & relagdo entre o0s programas
computacionais, seus sistemas e efeitos culturais. A partir
dessa perspectiva é possivel produzir conhecimentos que
ndo incidam em um determinismo tecnoldgico e nem que
desconsiderem o papel da técnica e se tornem estritamente
antropocéntricos. E a relacdo potencialmente igualitaria

entre 0s humanos e os artefatos técnicos que possibilita a

Art & Design Track — Short Papers

formacdo (e a desassocia¢do) dos grupos sociais, conforme
desenvolve Latour [8].

Este trabalho buscou apresentar e discutir de forma
introdutdria e sintética alguns conceitos relevantes para
campo das humanidades digitais e estudos de software,
como actantes, algoritmos, materialidade do cddigo e
ontologia plana. Para isso, fizemos uma revisdo de
discussBes anteriores sobre a possibilidade retdrica dos
codigos computacionais, focando no conceito de retérica
procedimental de Bogost [4].

O jogo Thomas Was Alone se mostrou frutifero para
ilustrar esses conceitos tanto por ser um jogo persuasivo
— um jogo que utiliza adequadamente da sua capacidade
retérica para simular sistemas, no caso, tanto o sistema de
vida e comunidade como o proprio sistema de
funcionamento do codigo — quanto por possuir uma
narrativa que agrega a capacidade procedimental ao contar
uma histéria que se passa dentro de um software, o que
pode facilitar a apreensdo dos conceitos pelos jogadores.
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