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Os Jogos Digitais podem ser considerados plataformas de comunicacao, esse processo comunicacional
se baseia na maneira em como essa plataforma realiza sua expresséo. Diferentemente de outras
tecnologias interativas, os jogos podem proporcionar reflexdo, mudanca de atitude, de opinides e
competéncias ao jogador. Esta capacidade de expressar informacgdes e de persuadir pode ser abordada
sob a dtica da retérica, campo de estudo da Filosofia. Investigacdes deste tipo no ambito dos jogos séo
poucas, porém necessarias. Assim, através de uma pesquisa bibliogréfica, este artigo buscou tragar um
breve histdrico do estudo da retérica desde o seu surgimento até suas aplicagdes em tecnologia atuais
visando compreender sua importancia e influéncia na expressao de informagdes, sobretudo nos jogos
digitais. Além disso, foi possivel identificar, dentro do universo dos jogos, 0 uso de aspectos deste tipo de
abordagem filosofica.

rhetoric, digital games, effective expression, historical overview

Digital Games can be considered communication platforms, this communication process is based on the
way in which this platform express itself. Unlike other interactive technologies, games can provide
reflection, change of attitude, of opinions and skills to the player. This ability to express information and to
persuade can be approached from the point of view of rhetoric, the field of study of Philosophy.
Investigation of this kind in games are few, but necessary. Thus, through a bibliographic research, this
article sought to trace a brief history of the study of rhetoric from its emergence to its current applications
in technology in order to understand its importance and influence in the expression of information,
especially in digital games. In addition, it was possible to identify, within the universe of games, the use of
aspects of this type of philosophical approach.

1 Introducéo

Desde o seu surgimento no século V a.C., o campo de estudo da retdrica expande-se para 0s
mais variados suportes de diferentes linguagens de expressdo. Segundo Emanuel (2017),
‘retérica € um termo dinamico, polissémico, cujas implicagbes variam de acordo com a época e
o autor’ (p. 25). Seu uso nunca resumiu-se a oralidade e, com o passar do tempo, passou a ser
encarada também como um ato de expresséo efetiva independente da forma como o discurso
fosse apresentado: verbalmente, visualmente, procedimentalmente, etc (Bogost, 2007). Essa
eficicia diz respeito & sua capacidade de, concomitantemente, expressar os objetivos do autor
do discurso e atrair o publico que o ouve/lé/assiste/joga.

As plataformas de comunicacdo fundamentam seus processos comunicacionais na forma
como realizam suas expressdes (Setzer, 2001). Diferentemente de outras tecnologias
interativas, os jogos digitais, considerados como plataformas de comunicacéo, sdo capazes de
proporcionar reflexdo, mudanca de atitude, de opinides e propiciar competéncias ao jogador
(Bogost, 2007).
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Assim como um filme pode provocar determinadas emocoes, reflexdes, criticas a um
espectador, os jogos digitais apresentam esse mesmo potencial (Bogost, 2007), inclusive
aqueles voltados apenas ao entretenimento (Moroni, 2013). O carater expressivo e significativo
dos jogos digitais é constatado quando o jogador interage e é capaz de interpretar as
informacdes apresentadas a ele pelo sistema do jogo e seus elementos inerentes.

Os fundamentos da retérica atrelado a elementos dos jogos possibilitam a exploracdo do
potencial de expresséo de informacdes aos jogadores, tanto as que se referem ao
funcionamento do sistema, quanto aquelas que podem ser (teis para a realidade na qual o
jogador esté inserido. Como artefatos comunicacionais, 0s jogos possuem potencial de
expressao de informacgdes que pode ser explorado tendo como base a retorica e os seus
elementos particulares.

Assim, através de uma pesquisa bibliografica, esta investigacdo buscou tragar um breve
histérico do estudo da retérica para compreender sua importancia e influéncia na expressao de
informacdes, sobretudo em jogos digitais. Como resultado, obteve-se uma linha do tempo com
indicativos dos principais enfoques da retdrica em linguagens de expressao distintas ao longo
da histéria, bem como para a expressao de informacées por meio dos elementos particulares
dos jogos digitais.

2 Método

O objetivo desta investigacao € tracar um breve histérico do estudo da retérica de maneira a
identificar sua relevancia e influéncia na expresséo de informacgdes, inclusive no ambito dos
jogos digitais.

Assim, a pesquisa é caracterizada como de natureza prética, pois 0s conhecimentos
desenvolvidos serdo aplicados em uma situacao especifica, isto €, no estudo e
desenvolvimento de jogos. O objetivo se caracteriza como descritivo, ja que elementos da
retérica e dos jogos digitais serdo descritos e relacionados. A abordagem é qualitativa, pois
visa apenas interpretar fenébmenos e relaciona-los. Por fim, o procedimento técnico adotado
para coleta das informacdes foi através de uma pesquisa bibliogréafica (Gil, 2002; Silva &
Menezes, 2005).

3 Resultados

A retorica surgiu na Grécia Antiga admitindo um orador e um publico para ouvi-lo e ser
persuadido. Persuaséo, para Hogan (1996) 'é a habilidade de induzir crencas e valores em
outras pessoas para influenciar seus pensamentos e acdes por meio de estratégias
especificas' (p. 20). A argumentacdo é a chave para a persuasao do publico e ela é transmitida
por meio de um discurso através de uma midia. Esse meio de comunicagéo entre orador e
publico refere-se a uma linguagem de expressao que pode ser tanto falada e escrita, como
também visual e até procedimental (Emanuel, 2017; Bogost, 2007).

Retorica pode ser entendida como a identificagdo dos recursos que cada area possui para
incitar a persuasao (Aristételes, 2011). Para Plantin (2008, apud Moroni, 2013), retérica € 'todo
sistema que utiliza de forma estratégica e estruturada um foco ou encadeamento de ideias, de
forma a transmitir uma razéo e um significado planejados que respondam a uma questao
especifica’.

J& Platdo considera a retdrica uma ferramenta de manipulagéo e seduc¢éo. Se sua real
intencéo fosse revelada ao publico, a adesédo do mesmo talvez ndo fosse possivel de
acontecer (Meyer, 2007). Ainda, para ele, existem a crenca (doxa), a qual pode ou néo ser
verdadeira e é alimentada pela retdrica, e 0 conhecimento (episteme), o qual é sempre
verdadeiro.

Seu uso, entdo, ndo destina-se a uma Unica verdade, incontestavel, mas a uma opinido ou
refutacdo levada ao publico. Por isso, essas ideias expressas sao encaradas como
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guestionamentos e opiniées que, por sua vez, sdo validadas pelo publico que as recebe
através dos métodos argumentativos utilizados pelo orador. Assim, retdrica € o que intermedia
a relacéo entre individuos (emissor e receptor) a respeito de uma dada questao (Meyer, 2007).

Retérica - panorama histérico

O estudo retdrico do periodo Pré-Aristételes tinha como foco de analise o discurso oral. O
século V a.C., segundo Barthes (1970, como citado em Emanuel, 2017) é considerado o
nascimento da retérica, precisamente em Siracusa, quando era utilizada para o convencimento
de juizes em questdes relacionadas a propriedades. Nesse periodo iniciou-se o estudo e
ensino desta pratica considerada argumentativa. J4 em 427 a.C. o cédigo retdrico foi
transportado também para a prosa por Gorgias de Leotum.

A partir do século IV a.C. Aristoteles tenta institucionalizar a retérica na Grécia. Para ele,
retdrica deve ser encarada com seriedade, pois é necessaria a ciéncia como uma forma de
levantar questionamentos para averiguar as incertezas pertinentes aos aspectos da vida
quotidiana (Meyer, 2007). Ainda, a retérica visa influenciar intelectualmente os
ouvintes/leitores, bem como suas ag¢des futuras por meio do uso de métodos de composi¢éo
para que a mensagem seja ‘coerente, persuasiva e funcional' (Moroni, 2013).

Neste periodo, Aristoteles estabelece os trés géneros retéricos relacionando-os a funcéo do
publico em cada conjuntura. O primeiro, judiciério, aborda questdes do passado e é por meio
de acusacdes e defesas que o0s ouvintes séo levados a julgar sobre um determinado fato. Ja o
segundo, deliberativo, trata dos acontecimentos futuros e a audiéncia é guiada por meio de
conselhos a decidir o que sera feito. Por fim, epiditico, versa a respeito dos acontecimentos
presentes e € através de elogios e insultos que a plateia é influenciada a decidir o que é digno
ou nao. Além disso, este género 'apoia-se principalmente no presente, mas também utilizando
a memoria do passado e as conjecturas do futuro' (Emanuel, 2017, p. 28).

Segundo Eco (2007, como citado em Emanuel, 2017), os argumentos utilizados para
persuadir 0 ouvinte, independente do género retdrico, séo elaborados de duas formas distintas:
partindo de premissas incontroversas, caracterizando o raciocinio apoditico, e apoiando-se em
premissas provaveis e passiveis de serem discutidas e refutadas, que se refere ao discurso
dialético e discurso retorico. O discurso dialético tem como objetivo encontrar conclusdes
aceitaveis racionalmente por meio das premissas. O discurso retérico empenha-se em alcancar
um consentimento racional e emocional do ouvinte por meio do desenvolvimento de
argumentos retéricos, ou entimemas (detalhados mais a frente).

No que tange a construgdo do discurso retorico, Aristoteles definiu em quatro etapas
(Pacheco, 1997 como citado em Moroni, 2013). A primeira é denominada de Exérdio, onde
sdo apresentados a questado e seu propoésito, de maneira geral, e o orador, como forma de
chamar a atencao do publico. Em seguida, na Enunciacdo da Tese, a questdo é detalhada
pelo orador. A terceira etapa chama-se Prova. Neste ponto o orador, através de provas
associadas a figuras de linguagens e logica, argumenta sobre a veracidade de seu discurso
com a finalidade de convencer o publico.

As técnicas de representagdo dessas provas podem ser ndo-artisticas, quando referem-se a
provas irrefutaveis do argumento dado, como objetos ou testemunhos, caracterizando o que
Kennedy (1999 como citado em Moroni, 2013) aponta como retérica primaria ou classica. Ja as
provas artisticas sao aquelas que podem ser elaboradas através do uso de um método criativo
(Emanuel, 2017). Moroni (2013) ressalta que 'o objeto de criagdo do autor (livro, peca de arte,
filme, jogo) age como porta-voz de suas intenc¢des, tornando indireta a forma com que o
argumento de persuaséo é enunciado' (p. 74) caracterizando, assim, a retérica secundaria ou
moderna.

Essas provas podem ser organizadas como exemplo/proposi¢éo e entimema. O primeiro
oferece uma proposi¢éo apresentada pelo orador que € validada por outras j& consideradas
corretas. Por exemplo, a proposicéo 'C.S. Lewis escreveu Narnia' é parte de duas outras
proposicdes verdadeiras: 'C. S. Lewis é um escritor' e 'Narnia € um livro'. O segundo modo diz
respeito ao entimema. Ao contrario dos silogismos, o orador omite uma das proposicdes
tornando-a implicita. 'Claudia é consultora, pois tem formac&o universitaria' apresenta a
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proposicéo ‘consultores tém formacdo universitaria' de maneira implicita, subentendida, isto &,
a ser preenchida pelo ouvinte de maneira a persuadi-lo a determinada conclus&o (Bogost,
2007).

Ainda, esses argumentos retdricos podem fazem uso das chamadas figuras de linguagem,
gue séo proposi¢des que relacionam ideias que se desejam passar em um sentido ficticio.
Bogost (2007) ressalta que nos jogos digitais, o entimema é a principal forma que o sistema
pode exercer seu potencial retdrico, assim, ‘através da interacao que o jogador exerce sobre o
jogo, ele consegue deduzir um significado a partir de sua prépria percepgdo' (Moroni, 2013, p.
92).

Por fim, a dltima etapa do discurso retorico, Epilogo, € quando o orador destaca suas
gualidades e diminui seu adversario como forma de trazer encantamento do publico sobre si
mesmo, além de recapitular os principais topicos de seu discurso, reforgando e garantindo a
compreensao.

Posteriormente, em | d.C, no periodo Pds-Aristoteles, Quintiliano, um retérico oficial do
Estado em Roma, escreveu livros de teoria e pratica retérica e um plano pedagégico do orador.
Segundo ele, ndo oradores conseguem persuadir seus ouvintes através das palavras, e
oradores nem sempre persuadem seus ouvintes, indo de contra as ideias de Aristoteles e
Cicero que afirmavam que a persuasao dava-se pelo discurso. Para ele, a retdrica era a
ciéncia do falar bem e seu objetivo ndo era de persuadir, somente falar bem (Emanuel, 2017).

Ja na Idade Média, a retdrica foi empregada pelos adeptos ao cristianismo, e no inicio do
século XVI é caracterizado o declinio da retdrica. Aos poucos ela foi esquecida e retirada das
disciplinas escolares devido ao descrédito intelectual causado pelo surgimento da evidéncia. O
uso do termo retérica foi utilizado pela dltima vez em 1902 (Emanuel, 2017).

Mediante os estudos de Perelman e Olbrechts-Tyteca, em 1958, que o estudo da retérica
renasce caracterizando o periodo da Nova Retérica. Os autores trouxeram um novo olhar para
ela como argumentacgédo. Segundo Perelman (1977, apud Emanuel, 2017, p. 34), a técnica de
argumentacéo utilizada pelo orador fundamentado nos conceitos de Aristételes era voltada a
'um grupo de pessoas que nao tém nem conhecimento especializado nem a habilidade de
seguir uma cadeia longa de argumento'. Diferentemente da Aristotélica, segundo o autor, a
nova retérica tem como foco ndo somente aqueles a quem pretende influenciar diretamente
através de seus argumentos, mas sim a todos que o orador deseja exercer influéncia, sendo,
assim, o discurso direcionado a qualquer tipo de publico e quantidade (Perelman, 1982 [1977],
p. 5, como citado em Emanuel, 2017, p. 34).

A partir desse momento considera-se o inicio da expansdo do campo de atuacéo da retérica
(Kennedy, 1999 como citado em Moroni, 2013). Agora, as técnicas utilizadas pelos
oradores/autores 'servem para aticar a imaginacao, tornando as ideias mais vividas e claras,
tirar o tédio e fazer o leitor/espectador/jogador aderir as ideias expostas' (Moroni, 2013, p. 74).
Também, os jogos digitais possuem um potencial de expressarem de maneira criativa
mensagens aos jogadores caracterizando um processo de interpretacdo, onde a mensagem é
expressa através dos jogos ao jogador que, por sua vez, pelo processo de interacdo com esse
sistema e seus elementos, interpreta essas mensagens.

A partir desse momento, a retérica passou a ser encarada como um ato de expressao
efetiva, isto é, independente da maneira que um discurso é proferido — oral, literario ou visual,
ele deve, concomitantemente, expressar os objetivos do autor de maneira efetiva e atrair o
ouvinte, leitor ou espectador (Bogost, 2007).

Na década de 60, Roland Barthes iniciou suas investigacdes sobre a presenca e
funcionamento de signos em imagens. Segundo o autor, as imagens, sobretudo as
publicitarias, possuem mensagens carregadas de significacdo. Em 1965, Gui Bonsiepe estuda
as imagens publicitarias pela abordagem da retérica e semiédtica e sugere uma atualizagdo da
retorica classica de Aristoteles, justificando que a classica 'por lidar unicamente com a lingua,
nao estaria apta a descrever a analisar fenbmenos em que elementos verbais e visuais (texto e
imagem) estdo associados' (Emanuel, 2017, p. 35). Assim, surge a retérica visual.
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No ano de 1985, Richard Buchanan, propde estender o estudo retdrico para o Design,
Arquitetura e até mesmo o planejamento urbano - retérica dos objetos. Segundo Buchanan, o
Design possui carater retérico e potencial para transformar a sociedade, ditando padrdes de
comportamento e demais a¢fes das pessoas, também 'alerta para a necessidade de uma
teoria unificada da retdrica, ja que a comunicagéo € uma parte importante em todas as areas
do Design' (Emanuel, 2017, p. 37).

Mais tarde, em 2000, Gui Bonsiepe sugere uma argumentacdo que utiliza de varias
linguagens, como sons, imagens, movimento, para persuadir o usuério: a retérica audiovisual.
Na sequéncia, Gesche Joost, em 2006, realiza um estudo histérico da retérica e propde um
método de avaliacéo e criacdo de produgfes audiovisuais mediante estruturas argumentativas
(design audiovisual) (Emanuel, 2017).

Pouco depois, em 2007, lan Bogost cunhou o termo retorica procedural com foco de estudo
na argumentacao presente nos jogos digitais. Segundo ele, o potencial e possibilidade
permitida pelos sistemas dos jogos podem caracterizar uma maneira especifica de persuaséo,
ou seja, pode existir uma retorica regida pela interagcao do jogador com o sistema do jogo. Essa
retérica peculiar foi denominada por ele de procedural e 'esta presente e influencia a forma de
agir do usuério em qualquer tipo de sistema computadorizado, aproveitando-se dos processos
interativos e de suas manipulacdes visuais e simbdélicas' (Moroni, 2013, p. 76).

Retérica no ambito dos jogos digitais

O termo ‘proceduralidade’ foi langado por Janete Murray, em 1997, e refere-se a persuaséo
expressa pelos processos computacionais. Constata-se entdo que retorica procedural resulta
da juncéo de duas areas: computacao e retérica (advento da Filosofia), pois € por meio da
interpretacdo de significados emitidos resultante da interac&o do individuo com o sistema
computacional e suas dinamicas que a retérica procedural ocorre. Essas dinamicas podem ser
divididas em dois conceitos que sdo originalmente aplicados a hipertextos apontados por
Aarseth (1997), aporia e epifania.

A aporia refere-se ao um 'estado de duvida e confusdo perante uma situagdo' (Moroni,
2013, p. 77). Nos jogos digitais, isso pode ser entendido como os obstaculos e problemas
presentes que devem ser ultrapassados e resolvidos pelo jogador. A epifania diz respeito ao
'sentimento de uma realizacdo subita que resolva os problemas que um individuo enfrenta’.
Nos jogos, alude ao sentimento de triunfo e vitdria do jogador diante de uma resolucdo de um
determinado problema dentro daquele universo.

Holmes (2016) refuta que, na realidade, o que Bogost propfe é que 0s jogos sao
basicamente procedimentos e desta forma motivam e ensinam os jogadores. O autor ressalta
que para Bogost 'o que os jogadores realmente aprendem é como manipular sistemas e se
engajar em processos computacionais' (p. 39) apesar da importancia do contetddo dos jogos.

Em contrapartida, Bogost destaca que os jogos digitais desenvolvidos a partir da
convergéncia de um sistema mecanico-ldgico com a retérica 'podem alterar ou afetar a opinido
do jogador fora do jogo, ndo apenas manté-lo jogando' (Moroni, 2013, p. 78). Diz respeito aos
elementos extra diegéticos, termo oriundo do campo de estudo do cinema, experiéncias
percebidas pelos espectadores, neste caso jogadores, que se encontram fora do mundo
ficcional, mas que sdo cruciais para a sua compreensao do mundo digital e motivagéo
(Fernandez-Vala, 2015).

Bogost (2007) afirma ainda que os sistemas representados nos jogos séo espelhos das
estruturas do mundo real. Isso significa que, além de persuadir o jogador a responder
procedimentalmente, os jogos sdo capazes de gerar reflexdo e competéncias ao jogador que
podem ser utilizadas por ele em seu mundo real. Logo, as mensagens séo interpretadas pelo
jogador, o qual é influenciado pelos elementos contidos nos jogos. Essa intera¢do do jogador e
seu papel de interpretar os simbolos e significados apresentados por meio de informagées nos
jogos digitais € delegado pelo carater expressivo e significativo dos jogos. Essa expresséao se
da de trés formas (Bogost, 2007): contabilizar, deliberar e conversar.
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A contabilizacéo é uma forma de motivar o jogador a permanecer no jogo e realizar agcdes
especificas que sdo recompensadas. Segundo Moroni (2013, p. 80) 'a contabilizacdo numérica
tenta levar em conta as ac6es do jogador, de forma que seu progresso esteja de acordo com
o0s objetivos e as ideias que o desenvolvedor quer passar'.

Entre o que é emitido pelo sistema do jogo por meio de sua l6gica e a interpretagéo do
jogador, que possui um arcabouco de regras de seu mundo real, h4 um espa¢o denominado de
‘crise da febre da simulacéo' (Bogost, 2007). Neste hiato o jogador passa a questionar o que é
representado pelo sistema do jogo e o que ele observa em seu mundo real, ocasionando assim
uma reflexao critica, o impulsiona a deliberar sobre o que é apresentado a ele pelo jogo,
levando--0 a questionar suas concepc¢des usuais, 0 que caracteriza a deliberacdo.

Através da apresentacao de sistemas que se assemelham ou diferem dos encontrado no
mundo real, os jogos digitais tém a capacidade de provocar reflexao sobre si mesmos, sobre a
sociedade e demais assuntos, assim como outras linguagens de expressédo, como a literatura e
o cinema. Essa caracteristica, denominada de conversacéo, € a principal diferenca da retdrica
procedural e tecnologia persuasiva, 'qguando uma retorica procedural apresenta uma nova
I6gica que entra em conflito com as concepc¢des do jogador, esse questionamento por parte
dele impede-o de ignorar ou esquecer o que lhe foi apresentado’, causando um impacto real
naquele que interage com os jogos digitais (Moroni, 2013, p. 81).

Em 2013, Leonardo Moroni relaciona a retérica procedural de Bogost (2007) ao método de
analisar jogos MDA, desenvolvido por Hunicke et al (2004). Moroni declara que 0s jogos
comerciais voltados ao entretenimento tém potencial de expressar mensagens aos jogadores
(denominados pelo autor de RhetorGames), porém essa capacidade expressiva nao €
explorada pela industria. Entdo, o autor adaptou o0 método MDA associando a ele a retdrica
visando possibilitar o desenvolvimento de jogos explorando essa capacidade. Moroni (2013)
destaca que o sistema de um jogo digital &€ capaz de transmitir ‘contetido expressivo e cultural'
e, assim, persuadir seus jogadores.

Ja em 2017, Barbara Emanuel busca compreender a retérica nos artefatos digitais, tendo
como foco principal a intera¢cdo humano--computador, ou seja, sites e demais interfaces
computacionais, inclusive interfaces de telefones méveis, que permitem interacdo, mas nao tdo
ativamente como nos videogames. O que também pode ser chamado de persuasdo
tecnoldgica (Fogg, 2003), cujo objetivo é condicionar o usuario a determinada acéo ou
conclusdo por meio de sua interacdo com artefatos computacionais.

Segundo Bogost (2007, apud Moroni, 2013), a diferenca de persuasao tecnoldgica e jogos
persuasivos reside no fato de que 'a persuaséo tecnolégica ndo inclui uma conscientizacao
voluntaria das mudancas de comportamento que o sistema propde' e destaca que 'a retérica
procedural objetiva o uso do discurso retérico como forma de que o usuario assimile o
contelido expressivo que 0 jogo abarca, e tenha consciéncia dos processos que ele implica’
gerando reflex@o sobre determinadas questdes da vida real através da interagdo com o mundo
digital e, potencialmente, a transformacéo de comportamentos (p. 78).

Para uma melhor compreenséo de todos estes conceitos, foi elaborado um esquema visual
(Figura 1) apresentando os principais aspectos e autores de cada periodo do estudo da retdrica
abordados nesta pesquisa.
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Figura 1: Panorama histérico do estudo da retérica (adaptagdo de Freepik).
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artefatos digitais, tendo como

foco principal a interagao
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A linha do tempo apresentada anteriormente ndo é uma linha de desenvolvimento e
evolucdo, mas sim uma forma de demonstrar que, com o passar do tempo e avangos
tecnoldgicos, novas maneiras de se estudar a retdrica surgiram a partir de novas tecnologias e

recursos.
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Como dito anteriormente, o discurso retdrico ndo se compromete necessariamente com a
verdade, por isso o orador precisa provar a veracidade de seu argumento e isso se da por trés
apelos possiveis chamados de Ethos, Logos e Pathos, explicitados a seguir.

Ethos, Logos e Pathos

Os trés géneros de discurso elencado por Aristételes (2011) — judiciario, deliberativo e
epidictico, envolvem trés elementos que interagem em conjunto objetivando findar em uma
concluséo, séo eles: o auditério que realiza o julgamento do que é enunciado, o orador que faz
o discurso e a propria argumentacdo expressa no discurso. Assim, 'argumentar é dar razdes
para uma conclusao' (Martins, 1998, p. 119).

Um locutor/orador argumenta 'quando apresenta um enunciado (ou uma série de
enunciados) E1 [argumentos], no sentido de fazer admitir outro enunciado (ou série de
enunciados) E2 [concluséo]' (Ansconbre e Ducrot, 1983, p. 8, como citado em Martins, 1998, p.
119). Como visto, a retérica pode ser entendida como 'a negociagéo entre os individuos sobre
uma questdo dada' (Meyer, 2007), uma vez que sem esta questao nao haveria pontos de vista,
nem necessidade de argumentacdo, apenas uma maneira comum a todos de ver a questao.

Esses argumentos sdo apresentados no discurso de maneira a persuadir o auditério que é
convencido de que o discurso apresentado a ele é verdadeiro, mesmo ndo o sendo de fato.
Assim, o orador deve apresentar provas da veracidade de seu discurso que se encontram em
trés aspectos: ethos, logos e pathos (Emanuel, 2017).

Ethos

Essa prova refere-se ao carater e moral do emissor da mensagem ou orador. Também é
relacionado com a identidade, escolhas de vida, comportamentos e percepc¢éo do auditério
com relacdo ao orador. A forma como é visto pelo publico pode afetar seu discurso, seja de
forma a reforcar ou contrariar seus argumentos. Ainda, 'o orador pode basear a argumentacéo
na prépria autoridade, ou apoiar-se em uma autoridade externa, estabelecendo associa¢ées'
(Emanuel, 2018, p. 41), ou seja, ele pode ser o proprio individuo, uma organizacdo ou entidade
a que o publico necessariamente se identifique.

Além disso, podem ser estabelecidos trés raciocinios de autoridade. Pela competéncia, isto
€, por mérito cientifico, técnico, moral ou profissional. Pela experiéncia, que se baseia na
pratica concreta do orador. Por fim, por meio do testemunho, a presenca do orador em algum
acontecimento tornando valida a sua autoridade no assunto tratado (Emanuel, 2017).

Para Quintiliano (Emanuel, 2017; Moroni, 2013) € necessario que o orador saiba se
expressar para persuadir, pois isso pode afetar a eficicia da persuasao do publico que o ouve.
Também diz respeito ao carater do argumento expresso, uma vez que a forma como o publico
percebe o orador influencia na recep¢éo do discurso apresentado por ele.

Um exemplo desta prova no ambito dos jogos é quando o jogador consegue realizar
determinada acéo dentro do jogo que nao seria capaz de fazé-lo na vida real. Porém, todos os
elementos visuais, a narrativa e controles possibilitam ao jogador compreender determinada
habilidade de seu personagem manipulavel e de realizar estas a¢bes como, por exemplo,
passar por um local em chamas dentro do universo do jogo manipulando seu personagem sem
gue este sofra queimaduras. Uma acao impossivel de ocorrer no mundo real, mas que a
identidade do personagem, quem ele é, convence o jogador disto e o permite agir desta forma.

Pathos

Esse apelo refere-se as emocgdes ou sentimentos causados pelo orador através de seu
discurso no ouvinte. Também, esse tipo de estimulo de emocgdes tem a finalidade de manipular
0 publico, persuadi-lo através dos sentimentos e leva-lo até 'um ao estado de espirito
apropriado para concordar com seus argumentos [do orador]' (Emanuel, 2017, p. 60). E
guando essas emoc8es sdo compartilhadas entre varios individuos, cria--se entdo as
‘convencdes e opinifes vigentes na sociedade' (Moroni, 2013, p. 68).
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Jogadores criam comunidades virtuais para trocarem informacdes sobre o0s jogos e
personagens dos quais sdo fas. Este € um exemplo de apelo pathos no universo dos jogos
digitais, cujos usuarios compartilham de emogdes comuns entre si sobre a historia,
personagens, etc.

Logos

Este apelo encontra-se na prépria mensagem ou discurso em si, através do encadeamento de
argumentos baseados em fatos e proposi¢cées que produzem um sentido légico, pois 'discursos
baseados apenas na identidade do orador e no julgamento que suscite a emocao do publico
nao sao validos sem uma base factual' (Moroni, 2013, p. 68).

No quesito interacdo, 'modos ndo-convencionais de apresenta¢éo da estrutura podem, por
sua vez, operar como argumento e como gerador de interesse’, segundo Emanuel (2017, p.
55). Pode-se citar como exemplo a narrativa do jogo Heavy Rain (Quantic Dream) que permite
ao jogador interagir na histéria escolhendo o que seu avatar ira agir ou responder em
momentos especificos. Isso possibilita ao jogador chegar ao término do jogo por 17 maneiras
distintas. Se assemelhando com a légica do mundo real, em que cada escolha determina
consequéncias especificas, esse jogo, por meio da metafora, utiliza de um argumento Logos
para gerar interesse do publico jogador.

Emanuel (2017) destaca que é possivel encontrar aspectos dos trés apelos em combinacao
dentro de uma mesma peca interativa. Meyer (2007) aponta que uma forma de representar a
relacdo desses elementos seria: 'o argumento (Ethos) que visa expressar, a convencao
(Pathos), que visa reagir, e respondendo a ambos, 0 meio (Logos), que responde a razdo'
(Moroni, 2013, p. 68). Isso reflete uma das perspectivas sobre as provas do discurso que é
chamada de problematolégica, em que 'o ethos, o pathos e o logos devem ser postos em pé de
igualdade, se ndo quisermos cair em uma concepcao que exclua as dimensdes constitutivas da
relagcéo retodrica’ que ressalta semelhantemente o orador, o auditério e a linguagem utilizada
(Galinari, 2014, p. 259).

Estes foram alguns exemplos do uso de provas de argumento no universo dos jogos
digitais.

4 Discussdes

Como artefatos comunicacionais, 0s jogos possuem potencial de expresséo de informacdes
que pode ser explorado tendo como base a retérica somado ao exame de seus elementos
particulares. Ainda, constata-se que ha poucas pesquisas que se caracterizam como Estudos
Formalistas (Nesteriuk, 2009), isto é, que abordam sobre questdes filoséficas no cenario dos
jogos digitais, 0 que torna esta pesquisa relevante neste contexto. Além disso, com a evolugao
tecnoldgica constante, percebe-se que este € um campo de estudo que pode apresentar
inimeras oportunidades de aplicagBes em outros suportes interativos e lidicos.
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