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Resumo

Considerando o avanco tecnoldgico, inovagdes nas abordagens e énfase narrativa
em jogos eletronicos contemporaneos, objetiva-se analisar o deslocamento de identidades
nos jogos eletrénicos The Last of Us (2013) e The Last of Us - Parte Il (2020) e como a
estrutura narrativa, com dialogos constantes com outras midias como o0 cinema e
televisao, contribuem para este processo. Para tanto, procede-se a analise dos objetos
audiovisuais com base em pesquisas bibliograficas, observando no modo de contar
historia, aprofundamento psicolégico dos personagens, movimentos de alternéncia entre

arcos narrativos e jogabilidade que converge com a poética da narrativa.
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Introducéo

Na contemporaneidade, o sujeito atualiza e modifica a esséncia do seu “eu”, num
didlogo continuo com os mundos culturais externos. O cinema, a televisdo e 0s jogos
eletrbnicos, por sua vez, se apropriam e refletem em suas producdes 0s impactos das
mutac¢des advindas destas intera¢fes, contemplando concepg¢des multifacetadas do bem e

do mal.

Considerando o avanco tecnoldgico e o formato estendido de algumas midias
como Jogos Eletronicos e Séries televisivas, muitas possibilidades surgem em termos de
construcdo de personagens e do proprio processo de se contar histdrias. Segundo

(Esquenazi, 2010, p. 104) “O género serial e a multiplicagcdo dos episodios de uma mesma

! Trabalho apresentado no GP Games, 24° Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagdo, evento componente
do 47° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo.

2 Doutorando e Mestre em Comunicacéo (UAM - bolsista PROSUP/CAPES), Graduado em Design de Games (UAM)
e em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (UNIP), e-mail: giovanisantosadm@gmail.com.

3 Docente permanente do PPGCOM UAM, email: rogerioferraraz@uol.com.br.
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ficcdo oferecem, nesta matéria, novas potencialidades para toda a escrita ficcional”. Nesta
perspectiva, nota-se cada vez mais um didlogo constante de recursos narrativos utilizados
em jogos eletrénicos e séries televisivas, uma vez que ambas as midias, por terem um
modo de contar histéria com um formato estendido, em comparagdo com outras midias,
como por exemplo o cinema, permitem a utilizagao de recursos como “arco alongado e
episodios isolados” (Mittell, 2012, p. 38), “feedbacks funcionais” (Mittell, 2012, p. 38) e
aprofundamento psicolégico de personagens.

Deste modo, este estudo tem como objetivo analisar o deslocamento de
identidades nos jogos eletronicos The Last of Us (2013) e The Last of Us - Parte 11 (2020)
com destaque as identidades das personagens Ellie e Abby e, assim, verificar de que
forma a estrutura e recursos narrativos utilizados nestes games contribuem para este

processo e a0 mesmo tempo dialogam com outras linguagens como o cinema e a televiséo.

Metodologia e Fundamentacdo Tedrica
A andlise proposta neste trabalho se estrutura a partir de duas nuances:

Para analise das questdes relacionadas ao deslocamento de identidades e o
aprofundamento psicoldgico dos personagens que o game realiza, serdo feitas mencdes
as caracteristicas das identidades das personagens Ellie e Abby, destacando como as
pressdes do meio ocasionaram uma ruptura de valores e o surgimento de movimentos de
alternancia em relacao aos conceitos de “bem” e “mal. Como referencial deste viés de

analise, sera utilizado principalmente as abordagens do autor Stuart Hall sobre identidade.

Associado a andlise da estrutura da narrativa evidenciando a maneira com que 0s
jogos eletronicos utilizam para contar a histéria, serdo utilizados os estudos de Janet
Horowitz Murray - Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco; Jason
Mittell - Complexidade narrativa na televisdo americana contemporanea; Jean Pierre
Esquenazi - As séries televisivas e Henry Jenkins - Cultura da convergéncia. Estes
referenciais tornam-se necessarios no sentido de trazer os aspectos e possibilidades das
narrativas contemporaneas em formato digital, no caso deste estudo em jogos eletrdnicos,

no entanto, no sentido também da relacdo que as midias estabelecem entre si.
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Breve Histoéria de The Last of Us

The Last of Us € um game eletrénico de Acdo/Aventura e Terror/Sobrevivéncia
que tem uma linha de tempo que se inicia em setembro de 2013 nos suburbios de Austin,
Texas (EUA). Inicialmente por meio de cutscenes*, o game exibe o prélogo onde se tem
a oportunidade de conhecer o personagem Joel que trabalha como carpinteiro com seu
irmdo Tommy e Sarah, filha de Joel. No game, a convivéncia rotineira em sociedade logo
é interrompida de forma inesperada por um surto pandémico provocado pela
contaminacéo das pessoas pelo fungo Cordyceps, um tipo de organismo que ao infectar
hospedeiros - no caso formigas, lagartas e outros insetos - secreta neurotoxinas alterando
0 comportamento e funcionamento dos musculos do inseto. Este fungo, que
cientificamente ndo infecta humanos pela incapacidade de sobrevivéncia no organismo,
ficcionalmente sofre uma mutacgéo e passa a infectar humanos por meio da distribuicéo

de uma safra, supostamente de farinha contaminada.

Neste contexto, a narrativa de The Last of Us (2013), primeiro game, se apresenta
por meio dos arcos narrativos dos personagens Joel e Ellie. Joel, ap6s ver a filha Sarah
sendo morta por um soldado, se encontra totalmente sem esperancas em relacéo ao futuro
e a humanidade. Ja Ellie, surge na narrativa como uma adolescente que vive s6 no mundo
e que anteriormente passou por diversos traumas, como por exemplo a perda da Méae logo
ao nascer. Além dos traumas, Ellie foi infectada durante o seu nascimento pelo fungo
Cordyceps, porém seu organismo desenvolveu anticorpos que impediram a acdo do
fungo. Desta forma, Joel é convocado a conduzir Ellie até um grupo de pesquisadores
chamado vagalumes para que, por meio de pesquisas, a imunidade de Ellie possa ser
estudada e a partir disso, se possa produzir uma vacina para combater o fungo. O game
se encerra com a chegada de Joel e Ellie na base dos vagalumes e, apos Joel descobrir
que para a pesquisa, Ellie perderia a sua vida, diante da impossibilidade de negociacéo e

4 Cutscene ou cinematica é uma sequéncia em um jogo eletronico sobre a qual o jogador tem nenhum ou pouco controle
que interrompe a jogabilidade. Pode ser usada para avancar o enredo, reforcar o desenvolvimento do personagem
principal, introduzir personagens e providenciar informacg@es de fundo, atmosfera, didlogo ou pistas. As cinematicas
podem ser animadas ou live-action. Disponivel em: https://gameplay.fandom.com/pt-br/wiki/Cutscene. Acesso em: 01
out 2024.
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apos ser detido, Joel decide exterminar todo o grupo de vagalumes para salvar a vida de
Ellie.

The Last of Us — Part Il (2020) é uma sequéncia do primeiro game e inicia cinco
anos apos a ocorréncia dos fatos na base dos vagalumes com Joel e Ellie residindo em
Jackson, Wyoming (EUA) em uma comunidade de sobreviventes. No inicio do game,
ocorre a tragica e traumatica morte de Joel assassinado por Abby que durante o ato deixa
bem claro que se trata de uma vinganca pessoal contra Joel. Porém, o crime ocorre diante
de Ellie - contida pelos aliados de Abby - no local onde Joel e Tommy se encontram

rendidos.

Ao longo de boa parte do game, a narrativa se concentra na busca de Ellie por
Abby com o objetivo de vingar a morte de Joel. Ao longo do percurso é possivel
acompanhar as diversas relagdes que Ellie estabelece com outros personagens,
especialmente Gina e Jesse. Porém, em determinado momento crucial em termos de
definicdo do game, tem-se também a oportunidade de conhecer o arco narrativo de Abby,
que assim como Ellie, estabeleceu ao longo do seu percurso, relagdes com diversos

personagens, como por exemplo os irm&os Lev e Yara, Manny, Owen e Mel.

Andlise dos deslocamentos de identidades

O que se percebe ao longo do primeiro game The Last of Us (2013), s&o diversos
movimentos que abordam e trabalham no que tange o aprofundamento do aspecto
psicolégico dos personagens. A proposta do game ja evidencia essa caracteristica na
medida que, com o surto pandémico, a partir da contaminacdo pelo fungo do género
Cordyceps, toda a configuracdo de relagdes e convivéncia sofre diversas rupturas e as
constantes perdas e ameacas provocam diversas alteracbes no psicologico dos
personagens. E possivel notar tais transformagdes por exemplo no personagem Joel, que
ao vivenciar um evento traumatico, que é o assassinato da filha Sarah, muda
completamente a forma de se relacionar com as demais pessoas apresentando no inicio

da trama um comportamento frio e distanciado.

Segundo Stuart Hall em sua obra ldentidade Cultural na Pds-modernidade "A
identidade plenamente unificada, completa, segura e coerente € uma fantasia” (Hall, 1990,

p. 13). Segundo (Hall, 2003, p. 11), “o sujeito ainda tem um ndcleo ou esséncia interior,
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que é o “ceu real”, mas este é formado e modificado num dialogo continuo com os mundos

culturais “exteriores” e as identidades que esses mundos oferecem.”

Assim como ocorre em series televisivas onde novos modelos narrativos trazem
e estabelecem relagcdes com as configuragdes culturais contemporaneas, nota-se em jogos
eletrbnicos narrativas cada vez mais densas com diversas camadas € com personagens

cada vez mais complexos e suscetiveis a transformagdes e influéncias.

Segundo (Esquenazi, 2010, p. 79),

certas praticas caem em desuso quando se produzem tomadas de
consciéncia ou evolugBes sociais importantes, a personagem da
<<jovem inocente>>, caracteristica de uma grande linhagem
melodramatica, parece hoje dificilmente explicavel, a menos que sofra
transformacdes consideraveis.

O que se percebe ao longo dos dois games The Last of Us (2013) e The Last of Us
- Parte 11 (2020) € que a partir do momento que as identidades sofrem constantemente a
pressdo do meio externo, dificilmente é possivel conservar as identidades culturais
internas intactas, e neste momento ocorre a desfragmentacdo das identidades, fazendo
com que os comportamentos repreendidos tornem-se mais latentes, ja que, conforme
(Hall, 2003, p. 74), ¢ dificil “[...] impedir que elas se tornem enfraquecidas através do

bombardeamento e da infiltracao cultural”.

Este movimento de deslocamento das identidades torna-se bastante evidente
quando se observa as personagens Ellie e Abby em The Last of Us (2013) e The Last of
Us - Parte Il (2020). Ellie - apesar dos traumaticos eventos vivenciados desde o seu
nascimento com diversas perdas ao longo da vida sofrendo de autofobia severa e sindrome
do sobrevivente - se apresenta no inicio do game como uma adolescente amigavel e que

realiza constantemente o processo de aproximagao entre e com as pessoas.

Ao longo do game, diversas situagdes surgem que, aos poucos, alteram 0 seu
psicoldgico, como por exemplo, quando a mesma sofre uma tentativa de abuso por David
- um pregador que lidera um grupo de sobreviventes - ou mesmo quando é atacada por
Sam (infectado) por quem Ellie acabara de conhecer e iniciado uma relagdo de amizade.
No entanto, em The Last of Us - Parte Il (2020) esse deslocamento de identidade se torna
mais evidente na personagem, apds a morte de Joel logo no inicio do game. Nota-se uma

mudanga significativa em seu comportamento que pode ser percebida na jogabilidade,



_) <_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao

INTER 472 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao — Univali — 2024

com uma Ellie mais agressiva e nota-se também essa alteracdo de comportamento

inclusive comparando as proprias apresentacGes impressas como arte grafica nas capas
dos games.

Figura 1: arte The Last of Us (2013) - PS4. Figura 2: arte The Last of Us - Part Il (2020) - PS4.

(Re [ERE
Fonte: https://www.playstation.com. Fonte: https://www.playstation.com.

Figura 1: arte The Last of Us (2022) — PS5. Figura 1: arte The Last of Us (2024) — PS5.

Segundo (Vannucchi, Prado, 2009, p. 138) a jogabilidade “emerge das interagdes
do jogador com 0 ambiente, a partir da manipulacao das regras e mecanicas do game, pela
criacdo de estratégias e taticas que tornam interessante e divertida a experiéncia de jogar”.
Em The Last of Us - Parte Il (2020) a jogabilidade manteve os comandos basicos de The

Last of Us (2013), porém se apresenta de modo mais fluido, adicionando diversas

6
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inovacfes como por exemplo: 0s personagens realmente sentem o impacto ao serem
atingidos por um inimigo; ao ficarem nervosos é possivel perceber uma respiracdo mais
ofegante; além dos efeitos visuais com uma qualidade de animagdo que torna quase

imperceptivel a transicio entre cutscenes e gameplay®.

Segundo Janet H. Murray a diferenca dos jogos eletronicos com outras midias é
que em jogos eletronicos o interator® participa do processo por meio do agenciamento “a
capacidade gratificante de realizar acOes significativas e ver os resultados de nossas
decisdes e escolhas” (Murray, 2003, p. 126). Ja (Gadamer, 2002, p. 177) ressalta que o
jogo é um “ser-jogado”. Deste modo, € possivel notar em The Last of Us - Parte 11 (2020)
que as melhorias em termos de graficos e jogabilidade realizam um processo de
convergéncia com a poética da narrativa na medida em que a experiéncia possibilitada
pela jogabilidade encontra-se em constante didlogo com a poética da narrativa e com os

estados psicologicos dos personagens.

Ja em relacdo a personagem Abby a mesma se apresenta no inicio do game The
Last of Us - Parte Il (2020) como antagonista, tendo em vista que ela é quem da fim a
vida de Joel de forma violenta e traumatica, na presenca de Ellie. No inicio, ndo se sabe
bem os motivos que levaram ao ato de Abby, apenas € possivel perceber uma personagem
fria, violenta e movida por ansia de vinganca. Ao longo de boa parte do game, para o
interator, de fato Abby torna-se alvo. Ap6s a morte de Joel, o interator, na perspectiva da
progressdo da narrativa e historia, agencia a personagem Ellie que busca a todo custo
encontrar Abby na intencdo de vingar a morte de Joel. No entanto, em determinado
momento, depois de varias buscas, explorar diversos locais, varios conflitos, finalmente
Ellie se vé diante de Abby. Neste momento, o game realiza um imenso, complexo e
arriscado movimento de roteiro e enredo ao interromper a cena e permitir que o interator,
antes de dar continuidade nas cenas seguintes, conheca toda a histéria de Abby. O risco
deste movimento se deve entre outros fatores a possibilidade de perda de engajamento

tendo em vista que o jogo,

5 Para Tom Heaton (2006) em seu artigo A Circular Model of Gameplay “Gameplay é uma propriedade de todos os
jogos e é um conjunto de interacdes entre o jogador e o0 jogo. ” Disponivel em: https://www.gamedeveloper.com/game-
platforms/a-circular-model-of-gameplay. Acesso em: 28 jun 2024.

6 Interator: termo utilizado por Janet Murray em sua obra Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco.
(Murray, 2003, p. 149).
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¢ uma atividade ou ocupacdo voluntria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (Huizinga, 1993, p. 33).

Segundo (Jenkins, 2009, p. 33) “Se o paradigma da revolugéo digital presumia
que as novas midias substituiriam as antigas, o emergente paradigma da convergéncia
presume que novas e antigas midias irdo interagir de formas cada vez mais complexas.”
E possivel perceber similaridade deste movimento em outras midias, como por exemplo
no cinema, quando a narrativa opta por trazer ao conhecimento do espectador a histéria
do antagonista. Essa abordagem pode ser observada por exemplo na série de filmes Star
Wars que faz um movimento similar retornando no tempo e abordando os fatos pela
perspectiva do personagem Darth Vader, também na personagem Malévola principal
antagonista do filme da A Bela Adormecida (1959) e no personagem Severus Snape da

série Harry Potter, da autora J. K. Rowling.

Series tambem fazem este movimento, seja interrompendo a narrativa e
resgatando histdrias passadas no episédio em andamento, dedicando um episodio
somente para resgatar fatos passados ou mesmo langando séries com 0 mesmo tema,
porém com perspectivas de outros personagens, como por exemplo o personagem Johnny

Lawrence na série Cobra Kai (2018-).

Neste dialogo frequente com outras midias, seja em relagdo a estrutura narrativa,
nas abordagens ou no aprofundamento psicoldgico dos personagens, é possivel perceber
em The Last of Us - Parte Il (2020) que ao abrir o arco narrativo de Abby, o processo de
deslocamento de identidades também ocorre na personagem, tendo em vista que a mesma
é filha de Jerry, cirurgido dos Vagalumes, anteriormente assassinado por Joel motivado
por salvar Ellie. Ao longo do arco narrativo é possivel perceber que, com a auséncia dos
pais, Abby estabeleceu uma série de relacbes de amizade com diversos outros
personagens e percebe-se que toda a hostilidade da personagem vislumbrada no inicio do

game se constituiu a partir do evento traumatico da perda dos Pais, assassinados por Joel.

Leo Charney em seu estudo Num instante: o cinema e a filosofia da modernidade
(2004) evidencia a que “o presente esvaziado abriu um espago para a atividade do

espectador” e que a experiéncia surgiu nesse espago esvaziado — e foi definida por ele —
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por meio do afastamento do presente em relagao a si mesmo.” (Charney, 2004, p. 331-
332).

Segundo Charney, Jean Epstein descreveu essa atividade do espectador como “A

animacao e a confluéncia dessas formas”:
Nao se apresentam na pelicula nem nas lentes, mas no prdprio
individuo. A descontinuidade torna-se continuidade somente depois de
penetrar o espectador. Trata-se de um fendmeno puramente interior.
Fora do sujeito que olha ndo hd movimento, fluxo, vida nos mosaicos
de luz e sombra sempre fixos que a tela apresenta. Dentro, ha uma
impressdo que, como todas as outras fornecidas pelos sentidos, é uma

interpretacdo do objeto — em outras palavras, uma iluséo, um fantasma.
(Charney, 2004, p. 261).

Ao vivenciar a experiéncia e analisar os games The Last of Us (2013) e The Last
of Us - Parte Il (2020), nota-se que estes movimentos inesperados e constantes de
aprofundamento dos personagens e mudancas de perspectivas na narrativa sugerem
mudancas também na propria experiéncia do interator a partir do momento em que se

percebe que a narrativa diante de si se apresenta com outra configuracgéo.

A mudanca de perspectiva que ocorre em The Last of Us - Part 11 (2020) de forma
inesperada, ao deslocar o processo de agenciamento da personagem Ellie para a
personagem Abby, permite que o interator vislumbre toda a narrativa e histéria do game
por meio de outro ponto de vista, ampliando as possibilidades de compreenséo dos fatos.
Além deste processo de mudanca de perspectiva, o game vai além. Apds 0 momento de
convergéncia das narrativas, ou seja, depois que o interator vislumbrou todos os fatos
passados (agora pelo ponto de vista de Abby), ao se deparar com 0 momento em que Ellie
e Abby finalmente se encontram, 0 processo de agenciamento nao retorna para a
personagem protagonista da série (Ellie), mas se mantém em Abby, ou seja, o interator se
percebe agenciando uma personagem (que até entdo era antagonista) em conflito com a

personagem protagonista do game.

Este movimento de narrativa e jogabilidade ndo amplia somente a percepcao do
interator, mas impacta diretamente na sua propria experiéncia, tanto no sentido de
perceber as potencialidades dos personagens, como também de perceber o psicologico

dos personagens quando sdo vistos de modo distanciado e ndo agenciados.
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Considerac0es Finais
De acordo com (Herman, 2009, p. 137, tradugdo nossa) uma narrativa

[...] expressa a experiéncia de viver nesse mundo-em-fluxo, realcando
a pressao dos eventos sobre consciéncias reais ou imaginérias afetadas
pelas ocorréncias em questdo. Assim [...], podemos argumentar que
narrativas ttm como preocupacéo central o qualia, um termo utilizado
por filésofos da mente para se referir ao sentido de como é para alguém
ou algo ter uma experiéncia particular’.

E possivel notar que jogos eletrdnicos contemporaneos, por meio do processo de
agenciamento, incorporam diversas outros elementos, sejam eles estruturas narrativas,
recursos tecnoldgicos, assim como estabelecem constantemente dialogos com outras
midias de modo a proporcionar ndo somente entretenimento ao interator, mas de modo a
permitir vivenciar experiéncias narrativas imersivas como é o caso dos games The Last
of Us (2013) e The Last of Us - Parte 11 (2020), que de acordo com Herman permite ao
interator uma inferéncia e identificacdo ou ndo com as emog¢6es dos personagens que se
apresentam em um espaco e tempo de modo psicologicamente complexos, com emogdes,

sentimentos, desejos e objetivos.
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