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JOGOS POS-APOCALIPTICOS E EXPERIENCIA ESTETICA:
CONTEMPORANEIDADE E ETICA DA SOBREVIVENCIA EM
THE LAST OF US 2

RESUMO: Esta monografia tem como objetivo investigar os jogos pos-apocalipticos sob a
perspectiva da experiéncia estética, no contexto proposto pelo game The Last of Us 2. Para
isso, serdo mobilizadas argumentos conceituais de Koselleck (2006) e Gumbrecht (2014)
sobre a producdo de presenca e a crise da modernidade, bem como a exposi¢do de estudos de
afetos de Moriceau (2016) atrelada a moralidade socratica trabalhada por Arendt (2005),
nogdes tedricas que serdo apresentadas através da experiéncia estética de Dewey (1980).
Como metodologia, o primeiro capitulo portar-se-a4 sobre a perspectiva indiciaria de José
Luiz Braga ao passo que o segundo sera desenvolvido conforme a virada afetiva trabalhada
por Jean-Luc Moriceau. Como resultados, a monografia apresenta dois grandes debates sobre
0s jogos pos-apocalipticos, tomados pela comunicagdo: a) um, compreendendo o jogo como
fendomeno que evidencia a crise da modernidade sob aspectos do cotidiano; b) outro, com
foco na problematizagdo de uma ética da sobrevivéncia mediante a detonagdo de forgas
emocionais em relagdo as alteridades experimentadas.

Palavras-chave: jogo; experiéncia; afetos; contemporaneidade; alteridade

ABSTRACT: This monograph aims to investigate post-apocalyptic games from the
perspective of aesthetic experience, in the context proposed by the game The Last of Us 2.
For this, conceptual arguments from Koselleck (2006) and Gumbrecht (2014) about the
production of presence and the crisis of modernity, as well as the exposition of studies of
affects by Moriceau (2016) linked to the Socratic morality worked by Arendt (2005),
theoretical notions that will be presented through the aesthetic experience of Dewey (1980).
As a methodology, the first chapter will focus on the evidentiary perspective of José Luiz
Braga, while the second will be developed according to the affective turn worked by
Jean-Luc Moriceau. As a result, the monograph presents two major debates on
post-apocalyptic games, taken by communication: a) one, understanding the game as a
phenomenon that highlights the crisis of modernity under everyday aspects; b) another,
focusing on the problematization of an ethics of survival through the detonation of emotional
forces in relation to the otherness experienced.

Keywords: game; experience; affections; contemporaneity; otherness
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PREFACIO

Seria um jogo eletronico um objeto de pesquisa? Ganharia, no campo das ciéncias
humanas, relevancia suficiente para ser problematizado? Com foco no campo da
comunicagdo, seriam o0s jogos realidades pertinentes a investigacdo? Os termos “arte” e
“videogame” podem coexistir dentro de uma mesma analise de estudo? Ou se trata somente
de um jogo? Essas sdo apenas algumas das varias perguntas que permeiam os estudos dos
jogos de computador, videogames ou jogos eletronicos - termos que, de algum modo,
aparecem nesse campo de estudos - principalmente nessas ultimas duas décadas.

Por muito tempo, os videogames foram apresentados pela industria como um
entretenimento aliado ao avango tecnologico € com um singelo, mas ndo conciso, pé no meio
esportivo. Os consoles e as primeiras construcdes identitdrias do que seriam 0s jogos
eletronicos foram palco de testes e experimentagdes da tecnologia. De modo mais especifico,
cabe destacar que tal tecnologia constitui-se a partir de artificios dos esportes tradicionais e
da ciéncia da computagao para introduzir regras, comportamentos € mecanicas na experiéncia
jogador-jogo, ignorando qualquer viabilidade ou preocupacdo com a introdu¢do de uma
narrativa, algo que podemos ver fortemente em Ping-Pong (1967), Lunar Lander (1969), Star
Trek (1971), Computer Space (1971), Pong (1972) e em muitos outros jogos primogénitos.

Nao hd uma data precisa quanto ao seu primeiro aparecimento oficial, visto que os
registros tecnologicos do século XX pouco tinham a no¢do do que estavam desenvolvendo e
do que, hoje, seriam interpretados como console e jogos eletronicos (FREITAS, 2017). O que
se pode apontar, levando em consideragdo a perspectiva de muitos estudos do campo, ¢ que
os primeiros passos da concepcao desse, até entdo, “objeto inusitado” foi na década de 60 no

Instituto de Tecnologia de Massachusetts.

Em 1961, como uma simples demonstracao de habilidade técnica, um estudante do
MIT chamado Steve Russell programou um PDP-1 [ ... ] para exibir em seu display
eletronico formas geométricas que respondiam a inputs e representavam duas
espagonaves duelando com torpedos. O resultado foi Spacewar, tido como um dos
marcos inaugurais do videogame” (FREITAS; ,2017,p.9).

Todavia, a inclusao da narrativa e da aproximacao empirica na constru¢ao semantica
dos jogos eletronicos ndo tardou tanto. Com o fim da era dos arcades, jogos que eram
vendidos em maquindrios grandes para lojas de festas e afins, conhecidos no Brasil como

fliperamas, na década de 90 e a introdugdo, no mesmo periodo, dos consoles portateis no



cotidiano das pessoas, viu-se a potencialidade artistica, narrativa e cinematografica que os
videogames poderiam desenvolver. A inclusdo da “arte” nos parametros dos jogos virtuais
ndo foi dificil, visto que na medida que a tecnologia introduzia graficos e mecanicas cada vez
mais complexos e avancados no meio, também era descoberta uma virtude dos games com
um potencial, no ramo audiovisual, jamais abordada com tanta intensidade e originalidade
como em qualquer outra area das artes (FREITAS,2017). Essa virtude ¢ a interatividade.

A interatividade dos videogames foi vista, inicialmente, como um marco bastante
atrativo e desafiador para as primeiras desenvolvedoras de jogos para os consoles portateis,
visto que a relagdo jogo-jogador ndo era mais fomentada apenas por gameplays e graficos, os
quais incluem também sistemas de regras e mecanicas de jogo. Sendo assim, o teor artistico
e cinematografico ganhou espago nas produgdes de jogos eletronicos, tanto pela sua
atratividade traduzida em graficos esbeltos e bem desenvolvidos como também pela riqueza
narrativa e simbolica promovida por meio de tramas e historias. Tal feito fez com que os
videogames consolidassem-se na cultura internacional, bem como propiciou o crescimento de
mercados, empresas e legislagdes mediante o mesmo.' Nesse contexto interacional que
emergiu com os jogos, interessa-nos, particularmente, investigar o jogo The Last of Us 2.

Integrando uma das franquias mais bem sucedidas do universo dos jogos eletronicos
e de autoria da Naughty Dog, empresa norte-americana especializada no desenvolvimento de
jogos eletronicos, The Last Of Us € uma das sagas mais populares dos games nos dias atuais.
Mergulhado num cenario pos-apocaliptico, ocasionado por uma infec¢do flngica que
contamina todo o planeta ¢ toma o controle do sistema nervoso de seres humanos,
deixando-os hostis, a franquia se propde a criticar a faléncia da vida moderna, discutindo a
possibilidade iminente de acontecer a destituicdo de governos e pilares sociais, e trabalha sob
a perspectiva de um futuro atrofiado, no qual o presente é o que mais importa para a
permanéncia da espécie humana.

Além disso, sob a pele dos protagonistas Joel Miller e Ellie, o jogo nos propde a
experimentar interatividades de extremo stress e angustia, sejam elas ou por meio de
situacdes de tensdo num espaco compartilhado com criaturas que podem arrancar a sua vida a
qualquer instante, ou por momentos em que somos colocados para interagir com sociedades e

sobreviventes, que instauraram-se nesse cendrio apocaliptico, através de relagdes cadticas e

' Da mesma forma que emergem mercados, empresas € legislagdes, ampliam-se os estudos sobre os jogos no
campo académico - inclusive no campo da comunicagdo. A constatagdo sobre tal cenario se mostrou
extremamente importante para o desenvolvimento dessa pesquisa, a partir de um Estado da Arte sobre o estudos
dos jogos no campo das humanidades, desenvolvido na construgdo do projeto de pesquisa que originou essa
monografia. Tal Estado da Arte encontra-se apresentado ao final deste trabalho, na secdo Apéndice.



conturbadas. Feito que, sob uma membrana ténue, tende-nos a refletir sobre diversas
situacdes sociais e subjetivas, tais como, por exemplo, o do conflito entre alteridades, bem
como sobre a producdo em contextos onde a perspectiva de futuro tornam-se fragilizados e
transgressores.

Todavia, os dois problemas de pesquisas a seguir, cada um apurado na forma de um
artigo e categorizados em capitulos um e dois, foram direcionados para a continuagido da
franquia, o segundo jogo, que arca com as consequéncias advindas do primeiro e expande as
narrativas do enredo com novos personagens, contextos e dramaturgias. Objetivamente, tais
problemas foram separados na producao sob a forma de capitulos independentes, mas que, de
certa forma, dizem muito tanto da grande repercussiao que o game teve em sua estreia quanto
sobre os contextos do ano em que fora langado, 2020.

A primeira analise desenvolvida teve como cerne entender como que a utilizagdo
recorrente das temporalidades, passado, presente e futuro, em The Last of Us 2,
contextualizada e traduzida, muitas das vezes, sob o aspecto de sentimentos € emocgdes
através de personagens jogaveis ¢ capaz de nos dizer muito sobre problemas da nossa propria
contemporaneidade, principalmente por retratar problemas que vao muito além de
experiéncias mecanicas € que perpassam por todos os nuances de nossas vidas. Além do
mais, o segundo problema de pesquisa visa identificar quais motivos que tornaram os
feedbacks de muito jogadores negativos com relagdo as suas experiéncias em especifico e nao
com outros aspectos, como jogabilidade, narrativa, graficos ou mecanicas por exemplo, algo
que, curiosamente, moveu uma grande parcela de jogadores para dois extremos em seus
retornos: “amo ou odeia”.

O seu langamento foi muito bem aceito pela comunidade gamer, tanto que o jogo
alcangou a marca recorde de quatro milhdes de copias vendidas na primeira semana de
venda?, tornando-se o titulo exclusivo do Playstation mais bem sucedido no periodo de
langamento. No quesito premiagdo, The Last of Us 2 também se destacou obtendo cerca de
261 premiagdes de acordo com o Game Awards - site especializado no mundo dos jogos
eletronicos e responsavel por um dos eventos mais importantes do nicho, o The Game
Awards, que avalia anualmente e premia, por meio de diversas categorias, 0s games mais

relevantes de cada ano’.

*https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/06/the-last-of-us-2-vende-mais-de-4-milhoes-de-copias-e-quebra-re
cordes.ghtml, acessado em 15/09/2021.
*https://thegameawards.com/nominees, acessado em 15/09/2021.


https://thegameawards.com/nominees
https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/06/the-last-of-us-2-vende-mais-de-4-milhoes-de-copias-e-quebra-recordes.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/06/the-last-of-us-2-vende-mais-de-4-milhoes-de-copias-e-quebra-recordes.ghtml
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O segundo episddio da franquia permanece na trama desenvolvida, entretanto com
novos arcos narrativos e nao segue a temporalidade direta do seu antecessor, datando-se anos
depois dos eventos encerrados em The Last Of Us 1. A continuagdo da histéria diz das
experiéncias, sobretudo, de duas protagonistas, Ellie e Abigail, estas que ao longo do jogo
acabam lidando com um presente extremamente afetado por traumas e violéncias de um
passado, por um futuro que ndo consegue ser alcancado, por uma perda das instituicdes e
garantias e por fantasmas, delirios e simultaneidades que afetam as proprias experiéncias de
se jogar.

Entretanto, os seus aparatos narrativos ndo se encerram nestas propostas. Os niveis de
complexidade emocional e fisica do game elevam-se significativamente quando o jogador ¢
tencionado a presenciar duas narrativas convergirem-se, encruzilhada esta que nutre,
consequentemente, por meio da diferenca, a quebra de preceitos e emocgdes ja antepostas a
interacdo, subterfugio que tende a conflitar e perturbar todas as subjetividades trazidas do
primeiro jogo a partir do desvelar de novas referéncias; vé-se Ellie tragcando o mesmo
caminho de vinganca que Abigail e como se ndo bastasse pelo mesmo motivo que fez a sua
antagonista caga-la: a perda do pai.

Dessa forma, para dar prosseguimento com as duas propostas de pesquisa deste
trabalho, todas as andlises foram amparadas sobre as noc¢des de Dewey a respeito de
experiéncia estética. Para Dewey (1980), a experiéncia estética € resultante da interacdo entre
uma criatura viva e um ambiente, e € resultante de forgas emocionais que configuram
processos novos - ao contrario de experiéncias mondtonas, convencionais e corriqueiras. Para
o autor, a experiéncia estética diante de um fendémeno possui um ciclo e se encerra, de modo
que tal encerramento promove contribuigdes intelectuais para o individuo, de modo a afetd-lo
tanto emocionalmente como fisicamente - gestos que emergem na experiéncia de jogo
promovida por The Last of Us 2.

A partir dessas questdes, essa monografia se orientou pelo seguinte objetivo geral:
investigar as potencialidades, no contexto de The Last of Us Part 2, que dialogam com as
perspectivas da experiéncia estética. Para dar conta de responder tal objetivo geral, foram
elencados dois objetivos especificos: 1) o primeiro busca compreender como as experiéncias
propiciadas pelo jogo eletronico faz aparecer crises da modernidade presentes no
contemporaneo, por meio de narrativas levantadas pelo enredo, estas que provocam e
detonam experiéncias estéticas na interatividade/no ato de se jogar a historia; 2) ja o segundo
tem como objetivo analisar momentos do game em que a narrativa fomenta a produgdo de

colapsos afetivos nos jogadores devido aos conflitos de alteridades decorrentes da construgdo



11

de dois enredos paralelos. Tais situagdes colocam quem joga na posi¢ao de se rearranjar
constantemente na producdo de sentido com a experiéncia em que estd imerso.

A metodologia conformada para a constru¢do desta monografia se conforma a partir
de dois grandes movimentos, apresentados, detalhadamente, em cada capitulo dessa
monografia. O primeiro conforma-se pelas discussdes do paradigma indicidrio, proposto por
José Luiz Braga (2008): a partir dele, buscamos compreender cenas e vivéncias de The Last
of Us 2 como indicios, que foram identificados e apresentados como evidéncias das
conformagdes conceituais do primeiro capitulo. O segundo movimento metodologico
conforma-se pela abordagem afetiva, proposta por Jean-Luc Moriceau (2016), para quem a
pesquisa se conforma como um espago de comunicacdo dos afetos do pesquisador diante das
realidades investigadas, gesto que se tornou fundamental para a constru¢do do segundo
capitulo. Cabe destacar que, a partir da abordagem afetiva, a escrita desse capitulo langou
mao, sobretudo, da primeira pessoa do singular na conformagao do texto, condizente com os
pressupostos de Moriceau (2016).

Assim, essa monografia se organiza em trés partes. Como primeira, apresentamos o
primeiro artigo posto como primeiro capitulo, “O futuro ja chegou: contemporaneidade e
presenca em The Last of Us 2”, mobiliza duas principais frentes teoricas para dar conta dos
recortes selecionados®. Na perspectiva pds-apocaliptica de Horta de Almeida (2018), a
primeira se consolida através da discussdo sobre o contempordneo em Gumbrecht
(2010;2014) e em Koselleck (2007) no objetivo de entender como o presente das
protagonistas ¢ atormentado por oscilagdes, das quais prejudicam seus cotidianos na medida
em que colocam em xeque a vivéncia de um agora com a produgdo de presenga de
simultaneidades. Dessa forma, o conceito de presente amplo, fundamentado por Gumbrecht,
justifica fortemente tais levantamentos uma vez que sugere a experimentacdo de uma
contemporaneidade como o resultado da sintese dessas divergéncias temporais.

Em conformidade com o topico tedrico, as reflexdes de Koselleck (2007) em sua obra
“Futuro Passado” dialogam bastante com essa primeira proposta argumentativa, uma vez que
o historiador aborda uma andlise reflexiva sobre experiéncia e expectativa. Para ele, tanto a
experiéncia quanto a expectativa se situam no hoje, no futuro presente, local onde ele explica
ser o espaco das coisas que ainda nao aconteceram. Todavia, enquanto a experiéncia ¢ o
proprio “passado atual”, ou seja, aquele no qual os acontecimentos foram incorporados e

podem ser lembrados, a expectativa ¢ direcionada para o ndo experimentado, para aquilo que

4 Este capitulo foi apresentado no evento Digra Brasil 2021, na data de 25/11/2021 em formato remoto.
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apenas pode ser previsto. Neste, Koselleck (2007) situa as “inquietudes”, algo que se
aproxima muito da produg¢d@o de presenca e das emocgdes internalizadas pelo corpo trabalhadas
por Gumbrecht (2014).

Como segunda parte, apresentamos o segundo artigo, intitulado “The Last of Us 2
como dispositivo para o campo dos afetos: games, experiéncia estética e encruzilhadas da
sobrevivéncia”, que se debruca sobre o colapso dos dois enredos principais da trama, que em
dados momentos desenvolvem uma relagdo de interdependéncia promovida pelo
compartilhamento de contextos. Compreendendo o jogo nas palavras de Braga (2008)
enquanto um dispositivo interacional capaz de idealizar e provocar os arranjos significativos,
o artigo desenvolve-se por meio de duas frentes tedricas que buscam sustentar e decifrar a
relacdo de conflito e desconforto que The Last of Us 2 almeja ao introduzir uma “nova
alteridade jogavel” na gameplay do jogador.

A partir das nogcdes de afetos discutidas por Moriceau (2016), como recursos
intrinsecos da propria experiéncia estética que possuem a caracteristica de tragar caminhos
para que novas reflexdes sejam possiveis, utilizamos das concepcdes de moralidade socratica
argumentadas por Arendt (2004) para entender como que a constru¢do das duas narrativas
paralelas sdo capazes de atingir a relagdo pacifica do jogador com as suas proprias emogoes
ao colocar em perspectiva referéncias anteriores em contraste com novas, ou seja, como que
toda a aproximagdo afetiva, bem como as decisdes de Joel e Ellie ao longo dos dois jogos sdo
postas em evidéncia ao percorrermos toda a historia de Abigail, uma personagem
completamente desconhecida at¢ meados do segundo jogo, que se torna jogavel e tem seus
dramas expostos.

Por fim, apresentamos as considerag¢des finais desta monografia, em meio as quais
retomamos os objetivos ora apresentados e tecemos possibilidades de estudos futuros com
relagdo ao tema. Ao final do documento, apés as referéncias, apresentamos a secao
“Apéndice”, que retine o Estado da Arte desenvolvido para dar sustentacdo académica a

elaboracdo desta monografia, quando ainda estava na fase do projeto.
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CAPITULO 1 - O futuro ja chegou: contemporaneidade e
presenca em The Last of Us 2

1.1.INTRODUCAO

Langado em 2020, The Last of Us 2 foi um jogo que ganhou muita expressividade nos
debates dentro e fora das comunidades gamers, principalmente sobre as problematicas das
quais a narrativa se prop0s para entreter o publico. Mesmo com o hiato de aproximadamente
sete anos com o primeiro jogo da série, a franquia, produzida pela empresa Naughty Dog,
desenvolvedora norte-americana de jogos eletronicos, sempre esteve evidenciada
mundialmente, seja tanto pela legido de fas que adquiriu quanto pela quantidade de
premiagdes e indicagcdes que a obra recebeu deste a data de langamento do primeiro capitulo
em 2013.

Da categoria agdo-aventura em terceira pessoa, especificamente imerso no subgénero
terror, 0 jogo se passa numa atmosfera pos-apocaliptica promovida pela mutacao genética que
um fungo do género Cordyceps’ sofre. A mutagdo faz com que o fungo contamine o cérebro
de humanos, controlando todo o sistema nervoso de suas vitimas e tornando-as hostis,
incomunicaveis e contagiosas para pessoas descontaminadas. E neste cenario que se inicia a
proposta narrativa do primeiro jogo da franquia, o qual nos € apresentado sob as perspectivas
e experiéncias de Joel e Ellie, os personagens jogaveis e protagonistas da historia.

O segundo jogo do universo, foco deste artigo, parte da premissa de continuar com o
arco principal instituido no primeiro, as experiéncias de Joel e Ellie, todavia o enredo
apresenta uma personagem desconhecida para todos, Abigail. Em poucas horas de jogo, nos ¢
revelado que ela ¢ uma das remanescentes de uma comunidade denominada Vagalumes, uma
das sociedades que se ergueu em meio ao alarde e que ainda acreditava e buscava pelo
desenvolvimento de uma cura para a contaminagdo. Abby, como ¢ apelidada por outros
personagens, assassina Joel em vinganga ao seu pai, um dos médicos mortos na retaliagcdo
feita pelo protagonista do primeiro jogo em uma das instalagdes da comunidade ha cinco anos
enquanto fugia do local. Em resposta, Ellie parte para uma longa jornada em busca da

localizagdo de Abigail almejando vingar a perda que tivera.

5 O fungo da trama foi inspirado, de acordo com os criadores do game, na espécie Ophiocordyceps Sinensis, o
qual ataca formigas operarias, que se desenvolve por dentro do hospedeiro e controla seu cérebro. Apods
encontrar um local propicio para continuar se propagando, o cordyceps mata a formiga e realiza o processo de
frutificagdo, produzindo uma espécie de cogumelo que ird expelir esporos e contaminar mais vitimas, 0 mesmo
processo que acontece na franquia The Last of Us.
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The Last of Us 2, de forma ambiciosa, apresenta ao decorrer de sua historia duas
narrativas paralelas, as quais ambas as personagens jogaveis seguem por caminhos
atormentados por essas perdas que influenciam diretamente no presente, tal como suprime as
expectativas e todas as emogdes ao longo de suas trajetorias ao objetivarem metas que,
fatidicamente, acarretam em experiéncias vazias, incompletas e encurtadas, que sao
moralmente postas em dilema ao se presenciar e vivenciar os dois lados de um desfecho que
ndo se encerra, o ciclo de vinganga.

Ja ndo sdo de hoje, e muito menos exoticos, os estudos que aproximam os videogames
ao campo académico, mais especificamente na area da comunicagao. Temos, por exemplo,
pesquisas que evidenciam tais construcdes narrativas observando a importancia € o
desenvolvimento metddico em seu processo de criagdo, como sdo os casos de “Quests em
World Of Warcraft como estrutura narrativa seriada” e “Elementos da constru¢do de mundo
articulados em World of Warcraft” publicados, respectivamente, nos anos 2010 e 2011.

Além do mais, os debates sobre a estética que se perpetua e ¢ extubada, ou gerada, por
tais objetos de estudo vem ganhando cada vez mais espaco dentro do nicho, haja vista a
necessidade de se compreender os jogos eletrdnicos como mecanismos artisticos e
comunicacionais em ascensao ¢ pelo seu alto grau de afetacdo coletiva e individual,
perspectiva de analise que se demonstra de forma recorrente no trabalho “Diegese, Circulo
Magico e as Categorias Estéticas no Universo Transmidia de Diablo”, publicado em 2014.

Vale destacar que The Last of Us 2, por coincidéncia, foi lancado num momento muito
delicado, no qual a covid-19 estava solidificando seu cenario pandémico, mas que de, certa
forma, disse muito sobre as problematicas da atualidade, como a precarizagao dos sistemas de
saude e combate as endemias, a falta de empatia coletiva, a ansiedade, o medo e a angustia
como enfermidades e elementos notorios nas novas rotinas exigidas pelo isolamento social,
entre outros.

Cristina Horta (2018) reforca que a criagcdo desses mitos enaltece um sentimento tao
ancestral quanto a existéncia da propria humanidade: o medo da sua iminente extingdo. Tais
recortes imaginarios, de acordo com a pesquisadora, colaboram para a falsa sensagdo de
controle mediante o futuro e o desconhecido, paradigmas dos quais sempre caminharam com

o desenvolvimento das sociedades.

Essas narrativas ajudam, entdo, a pensar em situacdes que ndo fazem parte do
presente e, consequentemente, ensinam a lidar com o desconhecido. Um mito traz a
tona a pergunta “e se?”, levando a reflexdo de novas possibilidades, auxiliando a se
mover de um estagio da vida para outro. (HORTA, 2018, p-35)
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Dessa forma, na perspectiva pos-apocaliptica de Horta de Almeida, o objetivo aqui €
entender como que a partir das categorias de temporalidade, como as discussdes do
contemporaneo nas perspectivas de Gumbrecht (2010;2014) e Koselleck (2007), e
experiéncia estética, desenvolvida por Dewey, ¢ possivel entender a experiéncia de jogar o
game a partir da concep¢ao de que o jogo detona forcas emocionais diante de uma narrativa
fundamentada nos conceitos de presente amplo e futuro encurtado. Sendo assim, tanto a
atmosfera, bem como as protagonistas demonstram-se grandes potenciais para o campo das
humanidades.

O conceito de presente amplo, fundamentado por Gumbrecht, justifica fortemente tais
levantamentos uma vez que sugere a experimentacdo de uma contemporaneidade como o
resultado da sintese dessas divergéncias temporais. Em conformidade com o tdpico teodrico,
as reflexdes de Koselleck (2007) em sua obra “Futuro Passado” dialogam bastante também
com a proposta semantica do jogo, uma vez que o historiador aborda uma andlise reflexiva
sobre experiéncia e expectativa.

No mais, o estético mencionado pela otica de Dewey faz-se fundamental para
compreender as nogdes sustentadas pelos estudos de Gumbrecht (2014) e Koselleck (2007),
pois € a partir da polarizacdo dramatica entre cotidiano e produgdo de presenca, permeadas
sob o viés de uma expectativa fragil e insuficiente, que os enredos dao forma as experiéncias
estéticas que os jogadores sdo convidados a vivenciar pelas perspectivas dispares das
protagonistas.

Em continuidade, ap6s a articulacdo tedrica, o artigo se volta a analisar determinadas
cenas narrativas do jogo a partir de procedimentos metodologicos indiciarios, propostos por
Braga (2008). A partir deles, o autor expde a perspectiva da comunica¢do como uma ciéncia
interpretativa que se da ndo por uma busca total de indicios sobre a realidade, mas pela
capacidade postas a pesquisadores de selecionar alguns de seus indicios, tensionando-os a
partir de reflexdes teoricas. Dito por outras palavras, indicios pesquisados sempre serdo

fragmentos de uma realidade muito mais ampla, de modo que:

[...] a base do paradigma ndo ¢ colher e descrever indicios — mas selecionar e
organizar para fazer inferéncias. Uma perspectiva empirista ficaria apenas na
acumulagdo de informagdes e dados a respeito do objeto singular. Diversamente, o
paradigma indiciario implica fazer proposi¢des de ordem geral a partir dos dados
singulares obtidos. (BRAGA, 2008, p-78).
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Como resultados, as andlises dos trechos identificaram a presenga de dois pdlos
simbdlicos que interferem diretamente na relacdo jogador-jogo, os quais sdo construidos e
arquitetados propositalmente pelo enredo para esse intermédio. Mesmo que, em suma, grande
parcela dos games tenham o teor artistico e de lazer, The Last of Us 2 surge com uma
proposta de promover reflexdes através de experiéncias dispares quando oferece um campo
do entretenimento perpassado e, sobretudo, entendido sob uma 6tica do estético, da afetagdo,

que ndo se preocupa estritamente com o prazer.

1.2.0 CONTEMPORANEO EM GUMBRECHT E KOSELLECK: PRESENTE
AMPLO E FUTURO ENCURTADO

A compreensdo do contempordneo em The Last of Us 2 nos demandou uma
determinada linha tedrica a se seguir. Dentre os autores, Hans Gumbrecht e Reinhart
Koselleck apresentam discussdes a respeito de contemporaneidade e presente amplo, as quais
dialogam para a compreensdo deste artigo e mostram-se potentes vertentes para a
problematizagao do jogo.

Nesse sentido, a obra de Gumbrecht, “Nosso Amplo Presente”, faz-se essencial para
discorrer sobre o que iremos mobilizar no contexto do jogo, pois ele justamente nos propde a
pensar sobre uma reflexao de que o nosso contemporaneo se da, por muitas das vezes, como
consequéncia de uma certa convergéncia de dois polos constitutivos de nossas vidas: a
producdo de presenca e o cotidiano. Para o autor, “A polaridade dramatica entre, por um lado,
o cotidiano e, por outro, a insisténcia crescente — mesmo se largamente reativa — nas
exigencias da presenca d4 forma ao nosso presente (2014)”.

Dessa forma, Gumbrecht nos cogita que todo o campo do contemporaneo € decorrente
de uma “sintese” entre essas duas polaridades opostas, as quais ndo podem ser mediadas ou
resolvidas em razdo de ndo estarem na mesma polaridade que o sujeito se encontra — a
vivéncia do presente — cabendo a ele, apenas, a contemplagdo de tais movimentos através da
emancipagao de emogoes externalizadas por seu corpo € pensamentos, movimento intitulado
como “oscilacdo”. Em sua obra, ele demarca que o movimento de oscilagdo ¢ fulcral, ou seja,
que tende a estar em consondncia sempre com um dos poélos, mas nunca os dois

simultaneamente.
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De um momento para o outro, existe a liberdade absoluta de mudar de posigdo, e é
impossivel esquecer o outro polo, ou mesmo resistir ao seu apelo. Isto pode
explicar, pelo menos em parte, a mobilizacdo que caracteriza o presente, que
ameaca nos esmagar ¢ que, em geral, forga a linearidade de nossos projetos e acdes
a ganhar a ineficaz forma da circularidade. (GUMBRECHT, 2014, P-132)

Para a compreensdo dessa busca pelo passado e seus nuances para a aceleragdao do
futuro, as reflexdes de Reinhart Koselleck em sua obra “Futuro Passado" tornam-se
fundamentais para este artigo, pois o historiador utiliza nela diversos contextos historicos
para solidificar as suas perspectivas a respeito dos tempos passado e futuro, bem como para
elucidar conclusdes sobre as manifestagdes de experiéncia e expectativa que propde analisar
diante do conceito de modernidade, estas das quais sdo extremamente relevantes para
contextualizar com a realidade em que se passa The Last of Us 2.

Para Koselleck (1979), tanto a experiéncia quanto a expectativa se situam no hoje, no
futuro presente, local onde ele explica ser o espago das coisas que ainda nao aconteceram.
Todavia, enquanto a experiéncia ¢ o proprio “passado atual”, ou seja, aquele no qual os
acontecimentos foram incorporados e podem ser lembrados, a expectativa ¢ direcionada para
o ndo experimentado, para aquilo que apenas pode ser previsto. Neste, Koselleck situa as
“inquietudes”, algo que se aproxima muito da producdo de presenca e das emocdes

internalizadas pelo corpo que Gumbrecht trabalha.

As condigdes da possibilidade da historia do real sdo, ao mesmo tempo, as
condigdes do seu conhecimento. [...] a expectativa abarca mais que a esperanca, ¢ a
experiéncia ¢ mais profunda que a recordacdo — sdo constitutivas, a0 mesmo
tempo, da historia e de seu conhecimento, e certamente o fazem mostrando e
produzindo a relagdo interna entre passado e futuro, hoje e amanha.
(KOSELLECK, 1979, p-308)

Sobretudo, ¢ evidente esta percepcdo de Koselleck nas historias do enredo,
principalmente nas visdes das protagonistas, serem agravadas por outro conceito fortemente
trabalhado pelo autor em seu livio — que € a concep¢do de modernidade. A modernidade
surge com a premissa de um futuro diferente do “futuro passado” e aberto para novas
experiéncias de forma a impedir que o passado lecionasse perante as agdes do presente,
abrindo, assim, um leque de novas alternativas.

Desse modo, essa premissa de um futuro diferente abriu espago para muitas
aceleragdes, como afirma Koselleck, fazendo com que todas as experi€éncias ndo fossem
capazes de lidar com futuras experiéncias, o que deixa margem, progressivamente, para

momentos mais imprevisiveis - fato frisado pelo autor e exemplificado com diversas

revolugdes historicas, como a Copernicana e a Francesa.
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No ambito dessa experiéncia de surpresa permanente, que comegava entdo a
impor-se, o tempo foi modificando em etapas o sentido quotidiano do seu fluxo, ou
do ciclo natural dentro do qual as histérias acontecem. Agora, o proprio tempo
podia ser interpretado como novo, pois o futuro trazia outro futuro, e isto mais
depressa do que parecia possivel (KOSELLECK, 2006, p-289).

A vinganga e a violéncia, por exemplo, temas tratados com muita veeméncia pelo
game, sdo fortemente um exemplo dessa crise da modernidade questionada pelo historiador,
uma vez que a decadéncia das instituicdes modernas, as quais normatizavam o convivio em
sociedade, para o apocalipse que se institui como a nova ordem mundial fragmenta e destitui
muitas das normas morais e €éticas correlacionadas aos assuntos, evocando expectativas —
futuros encurtados — que tendem a se perderem em suas proprias consequéncias. Nao ha a

deixa para o retorno de um passado, pois a expectativa ¢ movida por for¢as emocionais

extremamente aceleradas, que impedem o acesso ao futuro.

[...minha tese afirma que na era moderna a diferenca entre experiéncia e expectativa
aumenta progressivamente, ou melhor, s6 se pode conceber a modernidade como
um tempo novo a partir do momento em que as expectativas passam a distanciar-se
cada vez mais das experiéncias feitas até entdo...] (KOSELLECK, 2006, p-314).

Nesse sentido, no proximo topico vamos compreender o quanto a experiéncia estética
¢ fundamental para entendermos ndo apenas o contemporaneo vivido pelos personagens que

compdem a atmosfera da histdria, mas a propria experiéncia de se jogar o jogo.

1.3.0 CONTEMPORANEO PELAS EXPERIENCIAS ESTETICAS: PRESENCA E
FORCAS EMOCIONAIS

Para dar inicio a este topico, as discussdes que John Dewey nos oferece
demonstram-se fundamentais para avaliarmos o jogo enquanto uma obra que desencadeia
experiéncias estéticas. E importante destacar de anteméo que a estética que sera referida neste
artigo destoa-se em todas as instancias do principio de beleza, prorrogado pelas belas artes, e
abrangera mais uma reflexdo filosofica e critica direcionada para a percepcao e apreciacao de
afetacoes que rodeiam e entrelacam o cotidiano (DEWEY, 1980). De acordo com o autor
ainda, a percepcao de estética transcende a qualquer meio de controle ou categoria mental,
sendo capaz de mobilizar respostas emocionais em nossos corpos ou nas materialidades da

vida que encontra-se em torno de nds, de modo que
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diferentes atos, episodios, acontecimentos mesclam-se e fundem-se numa unidade e,
ndo obstante, ndo desaparecem nem perdem o seu proprio carater quando isto
sucede — justamente como em uma conversagdo acalorada hé intercambio e fusdo
continuos e, contudo, cada interlocutor ndo apenas mantém seu proprio carater,
como ainda manifesta mais claramente o que desejaria. (DEWEY, 1980, p-90)

Desse modo, ¢ inegéavel correlacionar os videogames, a destacar, o jogo eletronico
The Last of Us 2, do espaco do estético, uma vez que, enquanto objetos significativos para a
afloragdo do sentir, provocam experiéncias diversas, das quais reproduzem-se em
comportamentos, reagdes e inquietacdes dentro de seus contextos virtuais que culminam
numa conclusdo intelectual, emocional e significativa.

Concomitantes ao ato de experienciar o estético, Dewey ainda nos atenta a dois
aspectos que se entrelacam para a constru¢ao de um sentido para o individuo, os ambitos
intelectual e emocional. Como a obra Interesse e Esfor¢o nos induz a refletir, o emocional
estaria atrelado intrinsecamente ao eu, a aquilo que promove distirbios e erup¢des no amago
de um individuo de modo a refleti-las fisiologicamente ou num cenario através do corpo, ao
mesmo tempo que o intelectual se daria por uma organiza¢ao dinamica fundada por um guia
semantico ou uma concepcao de verdade perante aquilo que se estd experimentando, de
forma a conduzir uma linha temporal composta por inicio, desenvolvimento e cumprimento

para a concretude do estético (DEWEY, 1980). Dado essas explicacdes, o autor encerra seu

capitulo Arte como Experiéncia concluindo que:

[...] uma experiéncia como estética é a conversao das resisténcias e das tensdes, das
excitagdes que em si proprias sdo tentagdes para a dispersdo, em um movimento
dirigido para um término inclusivo e satisfatorio. (DEWEY, 1980, p-105)

Desse modo, pode-se concluir que The Last of Us 2 corrobora para o fortalecimento
de pesquisas direcionadas, e de carater critico construtivo, aos videogames, uma vez que, em
relagdo a experiéncia estética de Dewey, comprova seu espaco, enquanto obra artistica e
comunicacional, evidenciando e contemplando experimentagdes que incitam no jogador as
mais variadas afetacdes com o meio em que estd inserido, seja a sua propria conexao fisica
com os acessorios do objeto videogame, como também as realidades virtuais e simbolicas
transcendidas e vestidas na perspectiva de ambas as protagonistas € os demais personagens
que compodem as narrativas destas.

Neste lugar, interessa-nos os casos em que jogar difere-se da experiéncia mecanica,

elucidada por Dewey como uma atividade automatica para permitir o sentido do que ¢ e de
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onde estd sucedendo, uma atividade que ndo alimenta a experiéncia (Dewey, 1980), e
aproxima-se do campo do estético, conduzindo os jogadores a reproduzir escolhas das quais
externalizam o eu em contraponto ao que se ¢ jogado. O controle deixa de ser um mero
aparelho eletronico para tornar-se extensdo das escolhas provocadas por um enredo que

estimula, em todos os momentos, for¢cas emocionais e cognitivas através do estético.

Um objeto é peculiar e dominantemente estético, produzindo a satisfacdo
caracteristica da percepgdo estética, quando os fatores que determinam o que quer
que possa ser chamado uma experiéncia elevam-se por sobre o limiar da percepgéo,
e sdo tornados manifestos por si proprios. (DEWEY, 1980, p-105)

Em vista disso, o estético mencionado pela dtica de Dewey faz-se fundamental para
compreender as nogdes da primeira categoria da fundamentagdo, sustentada pelos estudos de
Gumbrecht e Koselleck sobre, respectivamente, presente amplo e futuro encurtado, pois € a
partir da polarizagao dramatica entre cotidiano e a producao de presenca, permeadas sob o
viés da aceleracgdo justificado pela modernidade, que os enredos ddo forma as experiéncias
estéticas que os jogadores vivenciardo pelas perspectivas dispares das protagonistas.

O jogador fica diante de dois horizontes completamente distintos, mas que se chocam
através de duas histdrias particulares: a face de uma protagonista traumatizada, desamparada
por seus proprios sentimentos, que perpetua constantes expectativas atrds de um futuro
insuficiente e inconclusivo devido as interferéncias e a producdo de presenca do seu proprio
passado ao seu contemporaneo; enquanto noutra face temos a perspectiva de uma antagonista
movida, também, por forgas emocionais que a cegam frente ao proprio futuro e as demais
consequéncias de suas escolhas, ndo s6 diante de sua vida, como também a dos demais que a
cercam. Dessa forma, o artigo dard sequéncia as problemdticas emancipadas nas duas

categorias na analise a seguir.

1.4 ANALISE E RESULTADOS

1.4.1.Luto, ansiedade e angustia: a emergéncia estética de forcas emocionais

E neste contexto tedrico que mergulharemos nas analises que serdo propostas a partir
de cenas de The Last of Us 2. Tais teorias do contemporaneo e da experiéncia estética
tornam-se fundamentais, pois elas nos denotam e demonstram que a percepcdo das

simultaneidades que selecionaremos nao se dardo por uma suposta escolha unicamente
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racional e muito menos explicadas pelo jogo durante o ato de se jogar, mas sim sentido pelo
jogador através de forcas emocionais. De modo especial, ¢ possivel destacar trés forgas
emocionais possiveis que emergem esteticamente na experiéncia de se jogar o game: o luto, a
ansiedade e a angustia.

Vale destacar que os sentimentos selecionados ndo sdo aleatorios € muito menos
inconsequéncias de uma determinada escolha simbdlica e narrativa. Na grande maioria das
vezes, eles condizem com as maneiras de se relacionar e expressar com a temporalidade da
qual o individuo, bem como uma sociedade toda, estao inseridos (REZENDE ¢ COELHO,
2010).

A experiéncia de sentir ndo segue a mesma linha cronoldégica moderna — ou
capitalista — como propde o livro Antropologia das Emog¢oes de Claudia Barcellos Rezende
e Maria Claudia Coelho. Nas andlises trazidas pelas autoras quando elas debatem junto ao
tema a noc¢do de temporalidade, as emogdes servem como “combustivel” para a quebra de
uma linha temporal meramente linear. O passado e o futuro sempre seriam acionados e
confrontados com o presente sempre que um sentimento resgatasse uma lembranga, memoria

ou o estopim de seu surgimento.

[...] podemos reconhecer aqui a defasagem entre a passagem do tempo cronologico e
sua vivéncia subjetiva pelo individuo. Ele sabe que o tempo esta passando, sob a
forma de dias e horas, mas sua experiéncia interna ¢ percebida como descolada,
obedecendo a um tempo psicologico cuja marca ¢ a imobilidade [...]. (REZENDE e
COELHO, 2010, p-69)

Partindo do luto, bastante recorrente no jogo, podemos perceber que essa imobilidade
da-se a partir do momento que a interpretagdo — ou o experimentar por assim dizer — desse
sentimento estd muito relacionado ao resgate de passados que sdo colocados em perspectivas
com horizontes supostamente “incompletos”, devido a auséncia de partes que o tornariam
integro, o que, consequentemente, sugere um entendimento de vazio para as experiéncias
futuras.

Ademais, a absor¢do do luto, como diz o psicanalista Leandro dos Santos para o canal
oficial da Casa do Saber®, disponivel na plataforma do Youtube, esta muito associado com o
13 b ~ 2" ~ 3 ~ . .

abrir mao de algo” para que entdo possam ocorrer interpretacdes do que foi perdido sem que
prejudique as novas experiéncias que estdo por vir. Dessa forma, podemos interpretar a

ndo-absorcdo deste sentimento como um empecilho agravante para as vivéncias do presente,

uma vez que ele possui grande potencial de inibir ou defasar ndo s6 as relagdes sociais

¢ Video 'Quando Nao Ha Luto, Ndo Ha Espago Para O Novo’:
https://www.voutube.com/watch?v=e4vOhxmTvOM, acessado em 13 de outubro de 2021.



https://www.youtube.com/watch?v=e4vOhxmTv0M
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construidas no presente, no “agora”, como também as proprias formagdes simbolicas com os
sentimentos e as temporalidades particulares ao sujeito, problematica que The Last of Us 2 se
propde a questionar e transparecer ao jogador através das duas personagens mulheres
jogaveis, Abigail e Ellie.

Sendo assim, e de forma audaciosa, as intengdes do enredo ja se revelam em poucas
horas de jogabilidade no segundo jogo da franquia, pois ndo demora muito para que as
escolhas e agdes dos jogadores passem, e sejam carregadas, pelo sentimento da perda de
alguém do qual vocé sabe que nunca mais fara parte do tempo presente, da cronologia do
game e, por ventura, das proximas experiéncias sincronas de jogador-personagem.

Em pouco mais que duas horas, o jogador, pela visdo da protagonista Ellie (figuras 1 e
2), ¢ fadado a presenciar a tortura e a morte a pauladas de Joel, personagem que fora o

primeiro protagonista da franquia, pela, at¢ entdo desconhecida, antagonista Abigail.

Figuras 1 e 2: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 01: “Jackson”, Ato 06: “O Chalé”.

Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Mesmo quem nao tenha familiaridade com o personagem por, talvez, vir direto para o
segundo jogo sem passar pelo primeiro, ird sentir, nem que seja uma parte dessa afetacdo,
pois o enredo retorna com Joel no decorrer dos arcos que se sucedem através de memorias e
flashbacks jogaveis de Ellie, estes dos quais revelam experiéncias decorridas entre a lacuna
de cinco anos que se tem do inicio da histdria do segundo jogo para os eventos finalizados do
primeiro.

Joel foi um pilar primordial tanto para os fatos desenvolvidos no primeiro game da
franquia quanto para as motivagdes que se desenrolam na continuacgdo, haja vista que nao foi
pelo seu carisma que fora assassinado e sim pelas escolhas tomadas no passado, estas que
envolveram, principalmente, as vidas, direta e indiretamente, das duas protagonistas.

Em The Last of Us 1, Joel se recusou a deixar que Ellie fosse sacrificada para que a
comunidade dos Vagalumes desse andamento nas vacinas contra a contaminagao flingica e,

num surto de desequilibrio emocional, eliminou todos os membros que estavam no hospital
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tentando impedi-lo de resgatar a garota da sala de cirurgia ou neutralizd-lo da fuga. Nessa
corrida para salvar a menina da morte, ele, intencionalmente, mata o pai de Abigail, o médico
que seria responsavel pelos procedimentos cirurgicos, que estava na sala de cirurgias no
momento em que chegara ao local onde se encontrava Ellie.

Tais sentimentos verdadeiros e concretos que Joel tinha por Ellie sao reforcados em
uma das cutscenes’ das lembrangas da jovem-adulta quando esta o confronta pelas decisdes e
atrocidades que fez no hospital da comunidade (figuras 3 e 4). Como nos ¢ revelado ao
decorrer da histéria no segundo jogo, ela, apods muitas investigacdes autorais € as margens da
cidade em que vivia, percebe as mentiras que ele sustentara de que os médicos os
dispensaram por ndo ter sido possivel desenvolver uma vacina com as amostras coletadas de
seu DNA. E entdo que ela retorna ao local onde eles tinham se encontrado com os Vagalumes
cinco anos atrds, que agora estava abandonado, e o ameaga afirmando que abandonaria a

cidade e todos caso ele repetisse mais uma vez a falsa versao do ocorrido.

Figuras 3 e 4: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 03: "Seattle, Dia 27, Ato 19: “Hospital Saint
Mary

L3

Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Desse modo, o luto vivido inteiramente por Ellie é transparecido ao jogador através
das recordagdes e dos flashbacks desse periodo de memorias, que se passam fora da
cronologia direta dos dois jogos, atormentando-a ¢ impedindo-a de se portar diante do
sofrimento de perdé-lo. Isso se dé4, também, muito pelo fato dela, na época de The Last of Us
1, ter aceitado se sacrificar em prol da elaboracdo da vacina, mas como ¢ apresentado nesta
lembranga, ela descobre ndo sé todas as mentiras que Joel contara como também percebe que
o seu direito de controle perante a sua prépria vida foi rejeitado. Assim, podemos identificar
que a protagonista ainda estava em processo de aceitagdo sobre a verdade que descobrira

quando o assassinato da pessoa quem ela considerava como um pai ocorreu.

" Cutscene, ou cinematica se for traduzido para o portuglies, ¢ uma expressdo utilizada para referir aos
momentos em que ha a suspensdo da jogabilidade, de forma parcial ou completa, para promover a imersao de
uma determinada cena, narrativa ou elemento do enredo. As cutscenes sdo bastante utilizadas para a introdugéo
de novos atos, personagens e tramas, bem como para a explica¢ao ou realgar arcos da historia.
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Outro episdédio da narrativa que chama bastante a atencdo pelo seu conteudo
emocional embutido e fomentado propositalmente ¢ quando Ellie dirige-se a casa de Joel para
rever algumas memorias e pertences pessoais do ente querido apos o assasinato deste, cena da
qual ocorre horas depois se formos analisar a cronologia temporal da historia (figuras 5 e 6).

Este capitulo ¢ anteposto ao jogador como um marco final de qualquer experiéncia
sincrona com o Joel Miller, no qual a Naughty Dog propde um periodo desacelerado para que
quem jogue possa realizar uma exploracdo calma de todos os detalhes, pertences e easter
eggs® que estdo contidos na casa. Tal momento desempenha uma espécie de despedida
especial a um personagem da franquia que gerou diversas recordagdes, feitos e lembrangas
ndo so para a trama de The Last Of Us e seus personagens como também para as experiéncias
dos jogadores, conjuntura que podemos facilmente associar ao processamento do sentimento
de luto.

Além do mais, o episddio justamente se contrapde ao seu anterior, pois permite tempo
suficiente para que o jogador absorva todas as informacgdes e, principalmente, a fatalidade
ocorrida, experiéncia da qual ¢ suprimida da propria fase em que acontece pelo desenrolar
das acdes e que foge totalmente do controle fisico e das escolhas de quem joga. Situagdo que,
em referéncia as nogdes de Gumbrecht sobre presente amplo, demonstram uma constru¢ao
artistica que busca conflitar o “agora” do jogo com a producdo de presenca da pessoa que
joga sobre o desenrolar dos atos, estes que seriam responsaveis por sufoca-lo ao longo da

jogabilidade.

Figuras 5 e 6: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 01: "Jackson”, Ato 07: “Empacotando”.

7|

Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Dirigindo-se agora para a ansiedade, temos que a sua inclusdo no jogo se d4 como

gatilhos pré-arquitetados que intercalam-se entre as historias que serdo apresentadas aos

8 Os Easter Eggs sio elementos escondidos dentro de diversas criagdes, como filmes, games, paginas da
internet, videos e softwares, que podem ser usados para fazer piadas, deixar alguma marca, esconder uma
mensagem ou até mesmo servir de referéncia a uma outra criagéo.
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jogadores e o que estes t€ém a acrescentar emocionalmente a sua experiéncia de jogar, pois a
interpretagdo dessa emoc¢ao pode se dar de diferentes vertentes e formas.

Afastando-se do teor patoldgico, tendo em vista que este ndo é o foco dessa
explicacdo, a ansiedade, como orienta o Protocolo Clinico do Sistema Unico de Saade (SUS)
de Santa Catarina sobre tal transtorno’, est4 atrelada a dificuldade do individuo em manter-se
no presente e prosseguir com alguns setores da sua vida. Dificuldades que seriam alimentadas
por preocupagdes e inquietacdes com o futuro, este que € decodificado no presente através do
corpo por sensagdes € sentimentos como o medo, a raiva, a inseguranga, entre outros.

Um periodo da jogabilidade que delimita fortemente o desenvolvimento desse
sentimento € o trajeto que Ellie segue para concretizar a sua ansia por vinganga. A caga aos
colegas de comunidade de Abigail tornam-se cada vez mais destoantes do presente, pois a
protagonista perde cada mais o discernimento entre a sua vinganga pessoal e uma trilha de
sangue sem fim, esta da qual inicia-se com a morte da primeira remanescente da comunidade
dos vagalumes que acompanhou Abby durante a localizagdo e espreitada contra Joel, Nora

(figuras 7 e 8).

Figuras 7 e 8: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 03: "Seattle, Dia 2”, Ato 18: “Os Serafitas”.

Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Dessa forma, tais processos de ansiedade e aceitacdo sdo estendidos para a
experiéncia do jogador a partir das tomadas de decisdo da protagonista durante a narrativa do
presente da historia, como, por exemplo, a caga continua do paradeiro de Abigail, um
caminho emocionalmente conturbado onde a vinganga e a violéncia desenfreada ganham
espacos nas acdes que serao executadas pelos jogadores como justificativas de uma
inconclusdo sentimental da protagonista. O assassinato, um por um, dos amigos proximos da

antagonista tornam-se “alivios momentaneos” de uma expectativa final que nunca chega,

® Protocolo Clinico desenvolvido pela equipe do SUS do Estado de Santa Catarina em 2015 para o tratamento
e acolhimento das pessoas com Transtorno de Ansiedade Generalizada. Disponivel no link:
https://www.saude.sc.gov.br/index.php/documentos/atencao-basica/saude-mental/protocolos-da-raps/9217-ansie

dade-generalizada/file



https://www.saude.sc.gov.br/index.php/documentos/atencao-basica/saude-mental/protocolos-da-raps/9217-ansiedade-generalizada/file
https://www.saude.sc.gov.br/index.php/documentos/atencao-basica/saude-mental/protocolos-da-raps/9217-ansiedade-generalizada/file

26

revelando um ciclo de ansiedade e angustia movido por experiéncias deficientes na medida
em vitimas fora do contexto, os Npcs'’, sio acumulados aos montes ao percorrer este trajeto.
As nogdes de Gumbrecht a respeito de um presente amplo, onde as experiéncias do
presente ndo se completam, sdo insuficientes para sanar uma ideia de expectativa encurtada e
perseguidas por um passado que ndo passa se aplicam fortemente nas tomadas de decisdes de
Ellie nesta instancia de sofrimento, pois em diversas cenas do jogo nos ¢ revelado a confusdo
mental na sede de vinganga. Todos os flashbacks de momentos com Joel, por exemplo, se
tornam gatilhos para um 6dio descontrolado que ¢ descarregado nas comunidades que ela se
depara durante o seu objetivo principal, a localizagdo de Abigail. Um 6dio que indica
nitidamente um processo falho de superacdo, este que ¢ transparecido pela personagem por
meio da sua fragilidade emocional durante os arcos na medida em que perpetua um ciclo

vicioso sem previsao de fim (figuras 9 e 10).

Figuras 9 e 10: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 03: "Seattle, Dia 2”, Ato 18: “Os Serafitas”

Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Um ciclo que, propositalmente, tem a finalidade de ndo permitir ao jogador um
descanso mental entre as fases e os feitos que lhe sdo obrigados a realizar durante este arco,
pois os flashbacks pessoais, dentre tantos momentos de violéncia e de sofrimento acometidos
por Ellie, ndo sdo arquitetados com a proposta de servir como respiro para a trama, pelo
contrario, buscam provocar, engatilhar e/ou alimentar sensagdes de ansiedade e angustia ao
jogador utilizando das memorias da protagonista.

Neste sentido, a constru¢do da ansiedade em The Last of Us 2 ¢ feita a partir do
momento que o jogador vé-se na posi¢ao de detonador de forgas emocionais pelas “escolhas”
que lhe s3o apresentadas durante a narrativa elaborada que reforgam experiéncias
insuficientes, caminhos estarrecidos por passados que nao se concluem e, principalmente,

transparecem tal estrutura emocional na personagem pelas tomadas de decisdes

1% A sigla ¢é originada da frase do inglés “Non Playable Character” que significa “Personagem nio jogavel”.
Designada para os personagens que interagem com o jogador para completar o enredo, a proposta interativa do
jogo e a propria experiéncia do jogador.
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questionaveis, razdes pelas quais resultam e caminham com a terceira for¢a emocional
evidenciada neste artigo. Por fim, o psicanalista Jacques Lacan menciona a anglstia como o
“afeto que ndo engana” devido a sua natureza intrinseca de despertar o sofrimento diante de
um objeto impalpavel e inimaginavel, mas que fere, de certa forma, ou caminha contra a

existéncia de quem passa por esse sentimento.

[...] Lacan ([1962-1963] 2005) frisa que a anglstia ndo ¢ sem objeto, ja que se faz
presente exatamente em virtude das relagdes do sujeito com o objeto a. Contudo,
pondera que ndo se trata de um objeto do mundo dos fendémenos, pois diz respeito a
um objeto totalmente impossivel de ser pensado, visto que ndo existe imagem ou
palavra que o represente, € 0 que revela sua presenca € o que se sente no corpo, o real
no corpo como um resto impossivel de simbolizar: o proprio objeto a. (PENA e
VASCONCELOS, 2019, p-27)

Sendo assim, a angustia ¢ transferida e apresentada ao jogador como consequéncia
desta construg¢do da histéria, umas vez que o sofrimento, o medo e o panico promovido nas
narrativas de Abigail e Ellie muito se espelham no tempo cronoldgico € nos momentos de
embate que sdo impostos pelo game, de modo que o peso emocional e as sensagdes fisicas de
incomodo acarretadas por este sentimento reflitam na experiéncia estética de quem ira jogar.

Uma das cenas da trama que evidencia tal emog¢ao no seu pico mais alto, de modo a
transpassar as sensagdes ao jogador, ¢ o episddio em que Ellie topa com o casal de amigos
mais proximo que a antagonista tinha na época. Owen era ex-parceiro amoroso de Abigail
(Figuras 11 e 12). Tinham construido um vinculo afetivo forte no periodo em que viveram
juntos na comunidade dos vagalumes, mas com a morte de Jerry Anderson, o cirurgido chefe
e pai da garota, impossibilitou a permanéncia do casal tendo em vista a obsessdo da jovem
em encontrar o paradeiro de Joel. Nisso, ele se aproxima de Mel, uma das amigas que Abby
teve durante a adolescéncia, que permaneceu no grupo apos a destituicado dos vagalumes, e

acabam desenvolvendo um romance.

Figuras 11 e 12: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 04: "Seattle, Dia 37, Ato 24: “O Parque”

Fonte: The Last of Us 2, 2020.
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Ao confrontar os dois sobre a localizacdo de Abigail, fica perceptivel que a
protagonista ja estava emocionalmente desestruturada e desamparada pelos proprios
sentimentos, fato que se explica ndo sé pela carnificina que trilhara como também pelas suas
inconclusdes perante os seus sentimentos, principalmente ligados sobre o seu relacionamento
com Joel, que as desligavam por completo de uma experiéncia consciente e plena sobre as
suas consequéncias do presente, pois, assim como levantado anteriormente, os flashbacks
serviam mais como gatilhos para a sua permanéncia nesse caminho de vinganca.

Na tentativa de desarma-la, ambos sdo brutalmente assassinados e Owen, angustiando
sobre seu proprio sangue, aponta para o corpo de sua amada como ultimo gesto em vida para
sinalizar a Ellie que Mel estava gravida (figuras 13 e 14). A personagem, até entdo, ndo tinha
percebido que acabara de matar uma mulher gravida, entra em colapso e ¢ socorrida pelos
seus amigos da sua comunidade, que a acompanharam durante esse objetivo, pedindo por

perdao diante da calamidade que tinha acabado de realizar.

24: “O Parque”

Figuras 13 e 14: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 04: "Seattle, Dia 3”, Ato

Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Enquanto jogador, pessoa que estd exposta as propostas narrativas e que age
diretamente nas ac¢des direcionadas pelo enredo, sentir ou nao sentir todo o sofrimento e toda
a angustia que culminaram para este ato deixou de ser uma opgao, especialmente quando a
revelacdo da gradizez também ¢ uma novidade para quem estd com os controles em maos.
Nessa perspectiva, o contexto torna-se mais pessoal e intrinseco na medida que este nao € s
compreendido, mas sim jogado e, sobretudo, desenvolvido por quem joga, situacdo que
ressignifica toda a experiéncia de quem acabou de realizar movimentos de quick time event"

enquanto defendia-se de uma mulher gravida.

" Um Quick Time Event (QTE) é tipicamente uma forma de cutscene interativa, na qual o controle principal da
acdo na tela é substituido por uma longa anima¢ao com interagdo limitada do usuario. No caso de The Last of
Us 2, os QTEs exibem rapidamente icones na tela para informar aos jogadores qual botdo ou dire¢ao pressionar
para continuar a cinematica. Deixar de pressionar os botdes adequados em tempo habil geralmente resulta em
alguma forma de penalidade, como ser atingido por objetos que se aproximam, morrer, entre outras.
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1.4.2.Tensoes na producao de presenca: a provocacio narrativa do enredo

Como segunda categoria de analise, temos que The Last of Us 2, como ja foi dito
anteriormente, se constroi a partir de cendrios que mobilizam a presenca do luto, da ansiedade
e da anglstia nas experiéncias das protagonistas, desenvolvendo situagdes que
desvinculam-as por completo de uma real plenitude do presente, bem como ocasiona rotas de
expectativas perturbantes na busca por futuros insuficientes e incessantes.

Como resultado, tais emocdes sdo transmitidas através de arcos dramdticos que
estimulam a producao desses sentimentos nos jogadores na medida em que os sufocam com
acoOes exaustivas e aflitivas e com inconclusdes simbdlicas que ndo lhe sao permitidas tempo
suficiente de assimilacdo, reproduzindo — propositalmente e de certa forma — o evento
mencionado por Gumbrecht como presente amplo. Nao h4 tempo para a concretude de
nenhuma emocao, tendo em vista que nenhuma das fases completam as experi€ncias que as
sdao acometidas em razdo de um futuro que pretende-se ser alcangado nas proximas que estao
por Vvir.

Noutro aspecto, as nogdes de Koselleck sobre experiéncia e expectativas
demonstram-se como mecanismos ensurdecedores para a compreensdo e concepcio de
algumas cenas, principalmente quando se diz respeito sobre os dois trechos em que ambas as
personagens se encontram.

No primeiro confronto (figuras 15 e 16), que ocorre no meio da campanha, se formos
optar pela logica sequencial das fases, temos que o jogo nos coloca diante do confronto sobre
a Otica e jogabilidade sincrona com Abigail. Carregando, no momento, experiéncias passadas
com ambas as protagonistas e vendo as justificativas particulares acarretadas em suas
escolhas, The Last of Us 2 coloca o jogador para lidar com o confronto sobre o controle de
uma “desconhecida”, que acaba de assassinar um dos personagens mais iconicos da saga e
com o objetivo, ainda, de aniquilar Ellie com a finalidade de saciar seu 6dio ao descobrir a
morte de todos os seus colegas de grupo, o que transforma qualquer previsao (KOSELLECK,
1979) — espaco das expectativas — conflitante com toda a producdo de presenca transferida
ao jogador, bem como com o progresso de muitos arcos dramaticos ja discorridos na historia

caso haja a neutralizagdo da protagonista.
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Figuras 15 e 16: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 07: "Seattle, Dia 3, Ato 41: “O
Confronto”

Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Ademais, tal perturbacdo busca refletir-se na experiéncia de quem joga a cada
momento da cena, haja visto que a morte de Ellie torna-se iminente sempre que o jogador
precisa executar os objetivos com Abigail para dar andamento a narrativa e a fase do jogo,
acoes das quais englobam esgueirar-se, defender-se € nocautear a personagem. Desse modo,
diante do futuro presente como Koselleck reflete ser o espaco que engloba tais nogdes de
expectativa e experiéncia, o jogador fica totalmente a deriva de comportamentos e reagdes
angustiantes e ensurdecedoras que precisam ser executadas pelo controle para que a historia
prossiga com seu rumo. Historia que ¢ transparecida, propositalmente, de forma imprevisivel
e que nao denota qualquer "aviso-prévio" do que esta por vir.

Abigail encerra o embate e promete ndo ir atrds caso a jovem ndo insista num
reencontro € nisso cada uma segue seu rumo. 2 anos se passam, mas para Ellie as lembrangas
e suas experiéncias continuam remoendo-a com a mesma intensidade de antes. A constituicao
de uma familia com Dina'? ndo foi suficiente para curar as memorias e, incentivada pelo
irmao de Joel, Tommy, lider da comunidade em que moram, parte novamente pelo paradeiro

da assassina de Joel (figuras 17 e 18).

Figuras 17 e 18: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 09: "Santa Béarbara”, Ato 46: “A Praia”

Fonte: The Last of Us 2, 2020.

2 Dina é uma personagem que aparece em The Last of Us Part II e faz par romantico com Ellie j4 nos primeiros
capitulos. Gravida de seu ex-namorado, ela parte com sua companheira para o paradeiro de Abigail e por dois
anos constitui uma familia com a protagonista até que esta prefere retornar para o seu caminho de vinganga.
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Agora, sob o controle de Ellie, a produ¢do de sentido nesse reencontro percorre outro
caminho. Enquanto Abby se defendia e lutava para sobreviver, a personagem a comando do
jogador ndo realiza apenas aquele embate, mas sim batalha internamente contra seus proprios
demonios também. A ressignificagdo sobre a sua propria vida, a perda “prematura” de Joel
enquanto ainda passava pelo processo de amadurecimento sobre os fatos ocorridos em 7The
Last of Us I, bem como o seu processo de aceitagdo — luto — demonstram-se nitidos
mesmo depois de uma margem cronolédgica grande de tempo, fato que ¢ refletido na fixagdo
da mulher em sustentar as suas experiéncias do presente em memorias passadas, situagdo que
permanece sequestrando-a de qualquer processo de superagdo e, principalmente, corrompe
todas as expectativas futuras que surjam que ndo envolvam um fim entre as duas.

Jogar esta luta final implica diretamente em sentir o dpice da angustia que The Last of
Us 2 se prop0s a moldar durante todo o delineamento do enredo, dado que depois do acordo
de trégua, o jogador ¢ direcionado para as novas experiéncias de Abby, que estava buscando
um recomego € um novo propdsito para a sua vida que a desconectasse de quem ela ja fora
um dia quando, entdo, corta-se para Ellie no trecho mencionado acima querendo novamente
caga-la.

A realizacdo dos movimentos de combate conotam diretamente as emogdes € o
desgaste de ambas sobre a colisdo de suas historias. Sofrimento, fraqueza e confusdo sdo
transparecidos a cada golpe, contragolpe e investida que ocorre neste ato, no qual a
experiéncia do jogador ¢ fortemente atravessada pela provocacdo desses sentimentos uma vez
que executar as acdes da protagonista, bem como os movimentos defensivos e de quick time
event, deixam de ser qualquer experiéncia prazerosa dado que o confronto e a perda de uma
das vidas neste ponto da historia ¢ nitidamente desnecessario e supérfluo.

Como marco final, a luta se encerra durante o tempo em que o jogador é designado a
finalizar a antagonista por meio do afogamento. Ellie, apds um breve flashback de Joel,
interrompe sua acdo apds ndo ver mais sentido naquilo e, num ato de lucidez, exclama para
que Abby va embora e se debruga em lagrimas diante do vazio do oceano, encerrando o ciclo

de violéncia fisica e psicoldgica consigo.
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1.5.CONCLUSAO DO CAPITULO 1

Nesse gesto investigativo, os principais resultados do artigo apontam para duas
grandes categorias de exploracdo, que vao nos dizer sobre o quanto o jogo ¢ um objeto de
presenca e quais as conotagdes que emergem diante da relacdo jogador-jogo em contraste

com o entrelagamento de narrativas simbolicas e experiéncias estéticas.

1.5.1.A polarizacdo dramatica:

Ambas as protagonistas se enterram em caminhos internalizados pela nogdo de
presente amplo, movido pelas oscilagdes entre o cotidiano e¢ a busca de uma producdo de
presenga atrelada a seus passado - padecendo suas experiéncias do agora em virtude de uma
idealizagdo de um futuro que ¢ insuficiente. Por meio das jogabilidades e experiéncias de
Abby, tal problematica é enfatizada no seu primeiro arco narrativo, o qual revela um trajeto
acompanhado de relagdes superficiais, ndo s6 para com o grupo que convivera, como também
para com a comunidade que pertencia, enquanto seus objetivos apenas se fincavam em
expectativas futuras relacionadas a sua vinganca. Da mesma forma, vemos Ellie tracar um
percurso significativo semelhante por ndo conseguir desvincular o passado e suas memorias
das experiéncias do presente, bem como de todas as previsoes futuras, as quais a prendiam
cada vez mais a experiéncias estarrecidas e conflitivas. Por consequéncia, o jogador ¢
frequentemente impossibilitado de sair de um presente em que o enredo ndo consegue

alcancgar o que esta por vir;

1.5.2.0s sentimentos que emergem na experiéncia de se jogar:

Como resultado de tal polarizagao dramética direcionada pela construgdo provocativa,
temos que a imersao se completa e ¢ sentida, muitas das vezes, por meio da transferéncia de
emocdes entre as personagens e os jogadores, que atravessam as experiéncias vividas na
medida em que os comandos sdo delegados pelo controle. Ademais, o desenrolar dos atos
sustenta esse vinculo manifestando os sentimentos frisados — luto, ansiedade e angtistia —

nas personagens jogaveis ao longo de toda a trama e utilizando de estratégias do proprio meio
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(cutscenes, quick time events ¢ flashbacks) de forma com que a conexao emocional ocorra de
forma mais fluida e que as fases tenham o mesmo peso simbdlico para quem esta

experimentando a perspectivas delas.
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CAPITULO 2 - The Last of Us 2 como dispositivo para o campo
dos afetos: games, experiéncia estética e encruzilhadas da
sobrevivéncia

2.1. INTRODUCAO

Falar sobre The Last of Us, a franquia como um todo, sempre foi desafiador e, de
certa forma, compensatorio para mim. Imaginar que os jogos eletronicos podem alcangar tao
maestria artistica, critica e revolucionaria, seja em qual for o meio, veiculo ou campo que
utilize, era um sonho de crianga, resguardado em mim, e experimenta-lo com esse universo
ficcional e subversivo, tanto como jogador quanto como quem pesquisa e disserta sobre,
incentivou-me a fazer o que agora venho a apresentar neste artigo.

Tanto o primeiro jogo da série, como o segundo, buscam evocar diversas experiéncias
estéticas (Dewey, 1990) dentro do meio simbolico que se propdem a discutir. No primeiro
The Last of Us, produzido em 2013 pela Naughty Dog Studios, vemos o desenvolvimento de
uma relagdo familiar entre Joel, um homem que perdeu a sua amada filha durante o estopim
do desastre mundial e tornou-se um mercenario apatico enquanto as sociedades e os sistemas
institucionais tentavam encontrar formas de lidar com o apocalipse fungico pelo globo, e
Ellie, uma garota de quatorze anos que ja cresceu dentro desse cenario pos-apocaliptico, que
foi infectada pelo fungo em determinada situagdo, mas que desenvolve uma desconhecida
imunidade, esta que desperta a curiosidade de pessoas que ainda acreditavam em uma
possivel criagdo de um antidoto, uma cura ou resisténcia contra a praga.

Ambos partem para uma jornada: Joel fica encarregado de levé-la para uma base
médica da comunidade dos Vagalumes e, ao longo de todas as fases, divididas em quatro
capitulos principais que sdo transcorridos e guiados cronologicamente pelas quatro estagdes
do ano (verdo-outono-inverno-primavera), vemos a constru¢do de um relacionamento
familiar, tal como Beavers & Hampson (1995) se atentam em nos dizer quando trabalham
sobre a importancia desse tipo de relacionamento emocional para a saude dos individuos que
se aproximam afetivamente e como esse processo ¢ feito a partir do compartilhamento de
expectativas, significados e, sobretudo, experiéncias.

Entretanto, a aproximagao afetiva entre Joel e Ellie gera um climax conflituoso, além
de consequéncias e decisdes perturbadoras ndo s6 para o desenvolvimento da trama como

para o proprio relacionamento entre ambos: partindo do ponto em que ele ndo consegue se
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imaginar suportando, novamente, a perda de alguém importante em sua vida, ele retira Ellie
em um ato insano, do procedimento cirurgico, do qual ela ndo sobreviveria, sem o seu
consentimento, assassina a todos que o tentam impedir de realizar sua fuga e, ao final, ainda
sustenta mentiras para a pessoa que ele mais ama sobre tudo o que aconteceu nas instalagdes
médicas, dando a entender para a garota que houve o procedimento cirargico enquanto estava
inconsciente, mas que nada foi possivel para a extracdo de anticorpos ou informagdes
relevantes de seu organismo.

Embora a trama se encerre, de certa forma, favoravel para os protagonistas, as
escolhas que Joel realizou ao final do primeiro jogo fez meus pensamentos, e acredito que a
de uma boa parte dos jogadores, caminharem por diversas perspectivas: do egoismo ao amor
incondicional por alguem; do individualismo ao altruismo; do significado de uma vida em
relacdo a um coletivo desconhecido, etc. Enfim, foram uma série de intangibilidades que me
fizeram questionar sobre as fragilidades humanas e o quao os sentimentos e afetividades
condicionados pelo jogo se aproximam das convergéncias que vivemos em nossas proprias
experiéncias, afinal, assim como Miguel Sicart (2011) ja afirma, os jogos criam/delineam
estruturas subjetivas para convergir com as nossas proprias subjetividades para que, entdo,
dentro desse didlogo ocorra a exploragao de conhecimentos e valores. Isso € ser sujeito
jogador.

Contudo, a provocagao simbolica da franquia ndo se encerra nestes dilemas. The Last
of Us 2 adiciona a trama novos contextos e eventos consequentes das decisdes de Joel. A
introducao de Abigail em poucas horas de gameplay na narrativa traz muitas incognitas e
consigo perspectivas que tensionam a um certo estranhamento, este que ¢ colocado
paralelamente a um sentimento de antipatia ou repugnancia em uma das cenas mais intensas
que vivi dentre todos os jogos que tive o prazer de me encontrar.

Estar no controle de Ellie, neutralizada e incapaz de realizar qualquer agao enquanto
vé, enquanto sofre, enquanto agoniza na presenga da execugao de Joel por Abigail a pauladas
foi, com certeza, uma das cenas audiovisuais mais perturbadoras que experienciei dentre
todos os contatos afetivos com jogos eletronicos. O turbilhdo de afetos e devaneios que
inundou minha cabeca apods protagonizar essa cena demandou-me muito tempo de
assimila¢do, justamente pelo resgate emocional com o personagem, afinal Joel ¢ um
personagem muito carismatico, caricato e fiel aos seus principios, o que deixa o vinculo
jogador-jogo (SICART, 2011) em mais evidéncia e contato, vir acompanhado, em

contrapartida, com as decisdes consequentes ao final de The Last of Us 1, as quais,



36

nitidamente, j& se revelam como parte da trama em poucas horas de tela como motivagdo para
tal apice narrativo.

A demanda de tempo foi muito necessaria para assimilar o impacto dessa cena. Por
muitas vezes, ¢ costumeiro de nossos sentimentos desejar que o fechamento da historia de
personagens queridos transcorra para o bem, para um final ou comeco de uma experiéncia
que se deline para o saudavel, ou “positivo”. Entretanto, a descaracterizacdo do arco de Joel
ndo se encerra somente nesse contexto com tais sintomas do sentir. Todo o amor, afeigdo e
carisma sdao colocados em xeque a partir do momento que The Last of Us 2 nos orienta por
trajetos que ilustram novas perspectivas.

O passado de Abigail, descobrir quem foram “as dezenas de vitimas no massacre do
Hospital” e vivenciar o processo de autoconhecimento da personagem sao apenas alguns dos
exemplos que se colidem com as estruturas afetivas ja reincidentes do primeiro jogo por,
sobretudo, revelarem-se como experiéncias de vida fiéis a sua formagao e integridade.
Abigail quebra com toda a espetacularizacdo confeccionada até entdo, ao contrario de Ellie
que, ao longo dos proximos atos da histdria, corrobora com a fragmentagdo afetiva e o
sofrimento de quem joga ao entrar, cada vez mais, em dilemas e controversidades que
desestimulam a tentativa do jogador em permanecer complacente com suas escolhas. Dessa
forma, tudo no jogo torna-se parte de grandes pontos de vista, nos quais as motivagdes
oscilam entre afetos de vinganca, remorso e 6dio e que provocardo, a todo momento, viradas
afetivas em quem joga.

A partir desse contexto, como cerne das analises que proponho a estimular neste
artigo, meu objetivo ¢ demonstrar como 7The Last of Us 2 formula minuciosas e precisas
cenas de apari¢do da diferenca e da quebra de “moralidades”, as quais se referem diretamente
as sobrevivéncias das personagens: fisica, mental e psicoldgica, com a finalidade de disparar
subjetividades e afetividades na experiéncia estética do jogador. Dito por outras palavras, a
todo 0 momento acontecem eventos em que o jogador precisa reorganizar a sua relagdo com o
jogo e ¢ a partir da diferenca como afetacdo que tal reconstru¢do se da. A experiéncia
proposta pelo jogo coloca o jogador num lugar de sobrevivéncia, mas ndo o coloca nessa
posi¢do a partir de uma previsibilidade racional, mas sim por uma quebra de perspectiva,
frustragdo, quebra de possibilidade de antecipacao.

Para a abordagem de tais indicios, utilizaremos o procedimento metodologico
proposto por Jean-Luc Moriceau (2019), no qual o autor incita-nos a trabalhar os afetos como

potenciais dispositivos éticos para a relagdo com a diferenga. Ademais, ele enfatiza que na
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metodologia da virada afetiva, “a pesquisa ndo ¢ uma busca pelo modelo certo, mas
comunicacdo de experiéncias de vida, dadas por encontros (2019, p-48)”.

Em sintese, para realizar essa empreitada, esse capitulo se divide em algumas secdes.
Inicialmente, a primeira se¢do, “Os caminhos desvelados por The Last of Us 2: Experiéncia
Estética tensionada pelos afetos”, procura elucidar como que através do campo das
subjetividades (SICART, 2009) as experiéncias estéticas (DEWEY, 1980) concretizam-se a
partir de afetos (MORICEAU, 2019) introduzidos ao enredo. Ademais, a proxima secao ,
“Encruzilhadas Eticas: The Last of Us 2 enquanto dispositivo interacional de dilemas”,
empenha-se em demonstrar o carater comunicacional do jogo na qualidade de um dispositivo
interacional (BRAGA, 2020) para, entdo, expor suas estratégias reflexivas e seus colapsos
discursivos que visam integralmente atingir o amago subjetivo e moral dos jogadores
(ARENDT, 2005). Por fim, o capitulo “A moralidade no amago da experiéncia: A
encruzilhada de alteridades" dedica-se a exemplificar os conceitos tensionados anteriormente
por meio da ilustracdo de recortes, cenas, que trabalham todos esses aspectos na interagdo

jogador-jogo.

2.2. OS CAMINHOS DESVELADOS POR THE LAST OF US 2: EXPERIENCIA
ESTETICA TENSIONADA PELOS AFETOS

Desde a sua concepgdo, com o primeiro jogo e, posteriormente, sua dic”, The Last of
Us sempre se impOs com uma proposta narrativa bem estruturada e articulada, com arcos e
desenvolvimentos dramadticos tal qual a qualidade de uma boa obra cinematografica, e com
objetivos estéticos bem delineados para a experiéncia do jogador. Pensar a relacdo
jogador-jogo, valorizada pelo pesquisador Miguel Sicart em sua obra “The Ethics of
Computer Games”, direcionou-me para uma ordem de nog¢des do campo dos afetos. Em seus
pensamentos, ancorados pelas discussdes de Michel Foucault sobre estruturas de poder, os
videogames seriam meios comunicacionais capazes de evidenciar subjetividades, as quais s@o
consequentes de organizagdes simbdlicas ressignificadas por ambas as partes. Ademais, ele

completa:

3 DLC ¢ uma sigla de origem inglesa, que se remete & expressdo formal “downloadable content”, ou seja,
contetdo baixdvel de um jogo. Refere-se a contetidos extras ou expansdes, que podem variar desde pequenos
itens colecionaveis até novas fases e arcos narrativos.
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Sua ontologia [os videogames] como objeto inicia um processo de
subjetivacdo em seus usuarios que os tornam jogadores daquele jogo. Esse
processo, como qualquer estrutura de poder, cria conhecimentos e valores:
as regras tornam-se conhecimento, repertdrio do jogador. Nesse sentido, o
jogo fornece um contexto e um conjunto de principios que, ao serem aceitos
pelo jogador, criam uma subjetividade. O jogador também esta ciente de seu
estado como jogador. Para que o jogador permanega engajado no jogo,
desfrutando com sucesso das relagdes de poder livremente aceitas, essas
relagdes precisam ser preservadas [grifos nossos] (SICART, 2011, p-68) .

Nesse sentido, entender as subjetividades como uma relacdo da consciéncia do eu
para o acolhimento de outrem (LEVINAS, 2004) ¢ fundamental para que possamos
compreender quais fendmenos irdo surgir de tal interacdo. Para Emmanuel Levinas, a
subjetividade escapa de quaisquer dogmas racionais — da razdo — e ancora-se na perspectiva
de que o eu justifica-se perante a abertura com o outro (CARBONARA, p-314). Ademais, o
filosofo adere a sua concepgdo que o primeiro movimento da subjetividade se da através da
corporeidade e ndo da consciéncia, afirmando que: “Existo como corpo, ou seja, como
enaltecido, 6rgdo que poderd captar e, consequentemente, colocar-se, no mundo de que
dependo, perante fins tecnicamente realizaveis.” (LEVINAS, 1961, p-103).

Dessa forma, minha inquietacao inicia-se, justamente, na premissa de que The Last Of
Us 2, ao germinar a formag¢do e o combate de subjetividades, perfaz se por dramaturgias que
tensionam constantemente experiéncias estéticas, as quais sdo propositalmente guiadas por
afetos, estes que sdo manifestados, sobretudo, através do corpéreo e do desvelar de emogoes,
com a finalidade de gerar viradas afetivas guidas pela deflexao de alteridades.

A estética aqui mencionada trata-se, fundamentalmente, sobre o artistico, o filoséfico,
uma reflexdo critica diante de aspectos, percepgdes e apreciagdes diante das afetacdes que
norteiam o cotidiano - estas ultimas que transcendem, sobretudo, qualquer tipo de controle ou
categoria mental, sendo assim responsaveis por mobilizar respostas emocionais € sensitivas
em nossos corpos ou nas materialidades da vida que nos permeiam (DEWEY, 1980). A
assercdo estética no jogo ¢ bastante efetiva uma vez que as estratégias discursivas fluem
acertadamente na incorporacdo multimidia atribuida ao meio (DOMSCH, 2013). Ademais,
Dewey (1980) acrescenta que toda experiéncia estética tange a afetacdo de um objeto, corpo

ou algo externo ao corpo impactando-o com a relagdo de “fazer” e “padecer”:

[...] a arte, em sua forma, une as mesmas relagdes de fazer e padecer, a
energia da ida e vinda, que faz com que uma experiéncia seja uma
experiéncia. Por causa da eliminacdo de tudo o que ndo contribui a mutua
organizagdo dos fatores da agdo e recepgdo, e¢ por causa da selegdo
justamente dos aspectos e tragos que contribuem para sua interpenetragdo, o
produto ¢ uma obra de arte estética (DEWEY, 1980, p-99).
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Dewey nos atenta que, ao tragar caminhos do “padecimento” e do “fazer”, a
experiéncia estética envolve-se diretamente com os afetos. Nas palavras de Jean-Luc
Moriceau (2020), os afetos localizam-se no campo dos significados e enigmas, sendo um
veiculo de encontro com o desconhecido e o estrangeiro, com o incompreensivel e o sutil
(2020). O afeto, justamente, atua como uma espécie de contagio, desvelando-se como
desconhecido ou at¢é o momento de seu encontro com nos, intangivel para nossas
experiéncias, nas quais o seu objetivo ndo almeja uma conclusdo ou término, mas sim o
desenvolvimento de um (novo) caminho. Além do mais, Moriceau (2020) descreve-os como
enigmas capazes de tensionar o nosso cognitivo, expondo-nos a perspectivas e reflexdes que
estimulam a ressignificacio ou a criacdo de novos olhares diante de entendimentos,
sentimentos, convivios, entre outros aspectos de nossas vidas.

Nesse sentido, retomando a constru¢do narrativa de The Last Of Us Part 2, temos que
a experiéncia estética caminha por subjetividades ja antepostas pelo jogo antecessor ao passo
que estimula o desenvolvimento de outras, deslocando-se por afetos dos quais divergem-se,
acima de tudo, agressivamente, de todos os conceitos anteriormente estruturados. Subterfugio
este que ¢ muito bem utilizado pelo game ao introduzir personagens, principalmente Abigail,
que apresentam perspectivas contrastantes com as realidades e decisdes dos protagonistas
Ellie e Joel, bem como com o desenvolvimento afetivo que os jogadores ja podem ter
edificado por estes. Tal proposta estética fomentada pelo enredo de The Last Of Us 2 acarreta
no que Moriceau vai nos definir como virada afetiva, no¢do que nao so6 servira de alicerce
para o progresso deste capitulo, enquanto proposta metodologica, mas também como reflexao

ontoldgica no mais sincero sentido do termo:

[...] para além deste argumento ontologico, a virada afetiva se refere,
principalmente, a novas possibilidades epistemologicas e praticas
metodolédgicas: a0 modo de investigagdo em que o pesquisador ¢ guiado por
afetos, ¢ movido pela situagdo, tudo isto como ponto de partida da reflexdo.
(MORICEAU, 2016, p-81)

Desse modo, a virada afetiva antevé uma possibilidade de discussdo sobre alteridades;
pesquisador, leitor e objeto de andlise em questdo, promovendo uma reflexdo que ndo busca
uma terminagcdo em dada ética majoritaria, mas sim a reflexdo e o compartilhamento de
experiéncias e afetos. Ademais, a virada afetiva tensionada neste artigo busca desvelar o jogo
a partir do afeto, ndo pela razdo, demonstrando como a relacdo jogador-jogo ¢
constantemente posta em evidéncia quando a afetividade do jogador e os preconceitos
formados e advindos do primeiro jogo da franquia sdo postos em divergéncia com as

experiéncias de novos personagens, revelando um outro lado da historia.
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2.3. ENCRUZILHADAS ETICAS: THE LAST OF US 2 ENQUANTO DISPOSITIVO
INTERACIONAL DE DILEMAS

A exposicdo a duas narrativas € utilizada ja nas fases iniciais do jogo. Sem qualquer
introducdo e motivos prévios, observamos incapacitados, através da personagem Ellie, a
morte de Joel pelas mdos da nova personagem protagonista. Além do mais, a sequéncia dos
eventos iniciais sugerem uma certa permanéncia das subjetividades ja pré-estabelecidas pelo
game anterior, contudo ¢ apenas um preludio para todo um dilema ético que estd por vir.
Enquanto tracamos as escolhas de Ellie e somos apresentados ao mundo e as singularidades
de Abigail, The Last Of Us 2, pretensiosamente, leva-nos a um embate emblematico entre
dois campos simbolicos caracteristicos a experiéncia de quem joga: as afetividades latentes
sobre os personagens antecessores € o processo de subjetivacdo em concepcao dos novos
contextos.

O dialogo entre a idealizacdo estética da narrativa com os arranjos de significagdo dos
jogadores revela o que José Luiz Braga pontua como a capacidade de um dispositivo
interacional. Nas palavras do autor; “Onde haja interacdo, encontramos dispositivos em a¢ao,
em experimentacdo, em ajustes diversificados (BRAGA, 2020).” Além do mais, como
condicdo intrinseca, Braga afirma que ¢ da natureza de todo dispositivo trabalhar com
urgéncias interacionais, que perpassam por sujeitos variados, utilizando de estratégias
heuristicas e da diferenga de alteridades com a finalidade de gerar resultados no campo da

acdo, como tomada de decisoes e formulacao de opinides, por exemplo.

Assim, para uma perspectiva epistemologica, na busca do entendimento da
comunicagdo, 0 que possa ser visto como um dispositivo encontra na
heuristica foucaultiana uma abordagem que favorece entrever a
comunicagdo em acdo, seus processos, suas logicas. A heuristica sugere
perceber as urgéncias, apreender objetivos que os participantes desenvolvem
conforme seus contextos, observar as estratégias em experimentagdo, as
taticas seletivas, o “perpétuo preenchimento estratégico”, a lenta
estabilizagdo, a geracdo de discursos justificativos. (BRAGA, 2020, p-21)

Nesse sentido, o potencial estético da historia justamente se localiza no colapso ético,
do qual jogador ¢ posto ao prosseguir com duas narrativas que carregam simbologias e
experiéncias divergentes entre si, mas que sdo engendradas de um mesmo contexto. Tal
estratégia, por consequéncia, causa encruzilhadas que afetam o rumo das personagens, bem
como estimula a producao de dilemas subversivos na experiéncia do jogador, ao passo que

este deve executar as escolhas das mesmas. Dessa forma, o envolvimento afetivo torna-se
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uma ferramenta fundamental e interacional da obra, pois coloca o jogador na posicao de
pensar e reconsiderar todos os preconceitos latentes até entdo e os que previamente foram
concebidos pela “antagonista” jogavel.

Todavia, a atividade de pensar conduz o jogador para uma outra encruzilhada, que vai
além das agdes frente a tela. Ao investigar a fundo sobre moralidade socratica, Hannah
Arendt nos revela como esse exercicio, o ato de pensar, revela para o proprio sujeito uma
relacdo interlocutiva do eu consigo mesmo, na qual, através de um discurso silencioso, ambas
as partes convergem-se € se afetam constantemente com o objetivo de conviverem
apaziguadamente (COLEM, 2018).

Logo, considerando a quebra conceitual e os feitos narrativos que precisam ser
executados com Ellie e a desconstru¢do de paradigmas sobre o antagonismo de Abigail em
The Last of Us 2, temos que durante todo o percurso o jogador ¢ posicionado diante de
dilemas éticos que buscam provocar, gerar a inquietagdo, na relagdo do individuo consigo
mesmo, como ¢, por exemplo, o caso da violéncia excessiva da protagonista do primeiro
game para concretizar a sua vinganga. A sede de 6dio, bem como o montante de cadaveres,
tensionam quem joga a justificar-se constantemente dentro dessa relagdo interior, pois como
Hannah Arendt afirma, “assim como sou meu parceiro quando estou pensando, sou minha
propria testemunha quando estou agindo. Conhego o agente e estou condenado a viver junto
com ele. (2005, p-155)”. Ademais, a filésofa acrescenta que a moralidade diz respeito sobre a
propria singularidade do individuo, sendo as agdes que permeiam a dicotomia do certo e do
errado meios que tendem a articular o discurso silencioso (o pensamento), sobretudo a

consciéncia coletiva das partes para que conclusdes significativas acontecam.

Em outras palavras, ndo posso fazer certas coisas porque, depois de fazé-las,
ja ndo serei capaz de viver comigo mesma. Esse viver-comigo-mesma ¢é
mais do que a consciéncia de mim mesma (consciousness), mais do que a
ciéncia de mim mesma (self-awareness), que me acompanha em qualquer
coisa que fagco e em qualquer estado em que me encontre. (ARENDT,
2005,p-162)

ApoOs o assassinato de Joel, o paralelo entre representacao consensual do bem e do
mal (BADIOU, 1995), o que ¢ certo ou o que ¢ errado, deixa de ser um recurso conotativo e
prescrito anterior a trama principal para tornar-se um enigma recorrente em todas as fases do
jogo, bem como uma estratégia para premeditar encruzilhadas que provocam,
constantemente, o jogador a ficar na posicdo de desequilibrio com as suas relagdes

interlocutivas (o eu consigo mesmo) a partir de alteridades que colapsionam e reorganizam,
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conjuntamente, subjetividades antepostas com novas em formacao. O outro ponto de vista ¢ a

propria experiéncia estética contra tudo o que fora idealizado.

2.4. A MORALIDADE NO AMAGO DA EXPERIENCIA: A ENCRUZILHADA DAS
ALTERIDADES

Em The Last of Us 1 dispomos do desenvolvimento cauteloso e complexo dos
protagonistas Ellie e Joel. A relagdo pai e filha e os processos de superacao de desafios e
traumas de ambos para prosseguirem com suas vidas fluem tdo harmoniosamente nos arcos
dramaticos da histéria que ndo fica dificil desenvolver uma proximidade afetiva com os
personagens ou realizar acdes, que envolvem diretamente as escolhas e os rumos de suas
vidas, compartilhando dos mesmos sentimentos deles.

Assim como ¢ o percurso natural, ou recurso natural por assim dizer, que diversas
obras artisticas e literarias utilizam para dar integridade a trama, muitos personagens, objetos
ou contextos surgem para a simples funcdo de cobrir ou suprir necessidades narrativas, como
¢ o caso do “desconhecido” médico designado a operar Ellie para retirar a possivel cura
contra a doencga apocaliptica, ao final do primeiro jogo.

Em uma das fases finais mais desesperadas e frenéticas, o jogador toma o controle de
Joel e segue num objetivo angustiante de resgatar Ellie da cirurgia que a mataria eliminando
todas as “ameacas” que estivessem contra o seu proposito, ameacas essas que incluiam
militares nas instalagdes do prédio e os cirurgides que se encontravam na sala operatoria

(figuras 1 e 2).

Figuras 1 e 2: Imagens extraidas de The Last of Us, Capitulo 11: "The Firefly Lab”.
Fonte: The Last of Us 2, 2013.

Talvez, e acredito que tenha sido assim com muitos jogadores, expectar e realizar as

acoes de Joel neste momento pode ter sido um gesto incomodo devido ao fato da garota ter
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sido complacente com a cirurgia mesmo sabendo dos riscos, afinal o game dispde de didlogos
que evidenciam o feito como um auto realizag¢do de Ellie, mas nada que causasse repulsa o
suficiente para dissentir com a afetividade ja construida com personagem, dado que nesse
ponto ja estamos, de certa forma, cientes de todas as dores que ele passara e de toda a relacao
familiar atribuida a crianga. Além de que a importancia que damos para as vidas assassinadas
deste cendrio sdo menos relevantes pela superficialidade do qual sdo inseridas, pois pouco
sabemos ou somos informados de todos os propositos da comunidade que estava em busca da
cura ou dos seus integrantes em relagdo as experiéncias ja obtidas com os personagens
principais. Entretanto, o ponto-chave das experiéncias estéticas, tais quais os colapsos
afetivos, que os jogadores terdo no jogo subsequente dard-se justamente a partir do
ressurgimento deste contexto.

Apo6s a subita morte de Joel pela, entdo, desconhecida Abigail, The Last Of Us 2,
presuncosamente, faz-nos percorrer por trés capitulos consecutivos apenas na pele da
protagonista Ellie. Nesse percurso, rastreamos, localizamos e fazemos uma verdadeira caca as
bruxas com todos os membros do grupo da suposta antagonista que possam levar-nos de
alguma forma para o seu tao desejado paradeiro.

Ao longo dos trés capitulos, bem como todos os atos que o compdem, somos
apresentados a dois movimentos reflexivos dispares e que, de certa forma, desentendem-se
quando sdo postos sobre a mesma perspectiva; por uma lado, temos a sequéncia de
assassinatos frenéticos de Ellie em busca por pistas, enquanto no outro flashbacks do passado
que aprofundam na importancia afetiva que ela possuia com o falecido, condig¢dao
fundamental que sustenta sua motivagao para seguir tal caminho do presente.

Diferente da futilidade atribuida aos personagens do massacre, executado por Joel
dentro da universidade ao fim de The Last of Us I, o primeiro movimento reflexivo
justamente se inicia na humanizacdo e na exposicao das vidas que cruzardo o caminho da
protagonista. De forma ininterrupta, durante esse percurso, o roteiro nos introduz as
singularidades dos colegas de Abigail além dos dramas e das dificuldades que a sua
comunidade atual estd passando, oferecendo-nos a oportunidade de simpatizar com seus
sofrimentos. Sugestdes sobre seus desejos, como seus sonhos sobre fugir da comunidade,
recomecar a vida em outro lugar e constituir uma familia sdo entregues em todos os cendrios,
até mesmo depoimentos sobre a insatisfacdo deles com a amizade de Abby sdo explicitados
aos montes. Entretanto, o contdgio afetivo ¢ drasticamente cortado pela raiz quando as

intengdes de Ellie sdo superpostas as experiéncias e as subjetividades do jogador, este que,



44

por decisdes submetidas e acometidas pela narrativa linear, € obrigado a executar as acdes da

mesma (figuras 3,4,5 e 6).

Figuras 3,4,5 e 6: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulos 02,03 e 04
Fonte: The Last of Us 2, 2020.

O segundo arranjo de significacdo, realizado simultaneamente neste percurso,
acontece com o enredo utilizando de flashbacks entre os atos para atribuir sentido a furia e ao
frenesi de Ellie, situacdo que intencionalmente almeja resgatar as subjetividades
desenvolvidas com o game antecessor e coloca-las em xeque com novas referéncias.

Em duas cenas, por exemplo, intercaladas entre os homicidios, presenciamos
vivéncias entre os protagonistas do primeiro jogo que nao tinham sido reveladas até entdo; o
presente de aniversario que Joel deu para Ellie (figuras 7 e 8), uma visita a um parque
tecnologico desabilitado, pois como a garota era muito jovem no dia do holocausto ela nao
tivera a oportunidade de conhecer um espago do tipo, e a descoberta da verdade sobre os
fatos que aconteceram no hospital da comunidade que a operaria (figuras 9 e 10), afinal ele
estava sustentando uma mentira desde entdo, alegando que a cirurgia de fato ocorreu, mas

que ndo obtiveram sucesso na extra¢do de um antidoto.
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Astronauts report it feels good, T-minus twenty-five seconds.

Figuras 7 e 8: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulos 02: “Seattle, Dia 17, Ato 15: “O Presente de
Aniversario”
Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Figuras 9 ¢ 10: Imagens extraidas de The Last of Us 2, Capitulo 03: "Seattle, Dia 2”, Ato 19: “Hospital Saint
Mary’ﬂ
Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Ambos os episddios, além de reforgarem o desgaste mental que Ellie se encontrava,
tais como o processo de superagdo do luto e da anglstia sobre a decisdo de Joel que alterou
drasticamente o destino de sua propria vida, nos redirecionam para um caminho
potencialmente estético e cognitivo guiado pela empatia, dos quais buscam aproximar o
nosso sentir, no processo de subjetivagao, das emocgodes da personagem.

Seja nos momentos do mais intenso afeto entre ambos no parquinho, seja na revelagao
de verdades que mudaria por completo a relacdo afetiva deles, o gesto do “sentir junto”
(Feitosa-Santana, 2019), ou seja, colocar-se na posicdo da personagem para a tentativa de
compreender suas dores, torna-se mais intenso haja visto que a explanagdo do verdadeiro
amor paternal de Joel e o fator surpresa que a abala ao descobrir o que realmente aconteceu
sdo conclusdes estéticas, fragmentos de um todo, ja antepostas anteriormente no campo das
subjetividades do jogador, pois este ja estava a par tanto das emogdes do protagonista quanto
da real situagdo, sendo mais que um espectador ao final de The Last of Us I; um cimplice.
Portanto, o que resta aos jogadores em todas essas experiéncias ¢ nada mais nada menos que
o sofrimento de Ellie, este do qual, através de seus dpices sentimentais, aproximam-nos do

gesto da empatia.
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Dessa forma, muito distante do que podemos chamar de uma relacdo harmoniosa, a
jun¢do dos dois movimentos reflexivos, a quebra da leviandade sobre a vida das vitimas e o
processo de recapitulagdo atrelado a empatia direcionada a Ellie, condiciona-nos para um
desequilibrio interno caotico e desconfortante, uma vez que o padecimento torna-se o0 amago
e mentor de todas as experiéncias que se possa ter durante a concepg¢do, ou o climax, dos
feitos narrativos na interagdo jogador/jogo, transgredindo a interlocugdo entre os sentimentos
do sujeito consigo mesmo, pois quando o jogador ¢ direcionado novamente para o presente, a
empatia conflita com a brutalidade a medida que os papéis de vildo e vitima reposicionam-se
constantemente. Por consequéncia, o certo e o errado comegam a se colapsar: tudo nao passa
de pontos de vista singulares. Contudo, esses capitulos apenas estavam nos introduzindo para

o que ainda estava por vir:

-~

4 YEARS EARLIER

Figura 11: Imagem extraida de The Last of Us 2, Capitulos 05: “Seattle, Dia 17, Ato 25: “O Estadio”
Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Talvez para muitos, e como foi 0 meu caso, o inicio do quinto capitulo tenha sido um
misto de confusdo e gatilhos desenfreados (figura 11). De repente, somos langados
novamente para o passado, a narrativa central ¢ pausada de novo, mas dessa vez ndo estamos
na presenca de Joel ou Ellie. Subitamente, e isso acredito que tenha ocorrido com todos os
jogadores casuais, pelo menos os que se aventuraram no primeiro jogo, o enredo excita,
resgata, fragmentos de memorias do passado, porém em um contexto diferente. As proximas
cenas dessa introducdo nos revelam, de forma rispida e direta, a motivacao crivel de Abigail,
uma jovem adulta, que sobrevivera apds o alarde apocaliptico e que se encontrava nas

instalacdes da comunidade dos Vagalumes, local em que Joel tinha sido destinado a levar
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Ellie para a cirurgia. Em poucos minutos desse episodio, nos € revelado que o cirurgido chefe
que Joel mata sem pensar duas vezes ¢ o pai de Abby, quem lhe ensinara tudo e a guiava no

novo mundo (figuras 12 e 13).

W

‘Abby: Dad!

Figuras 12 e 13: Imagem extraida de The Last of Us 2, Capitulos 05: “Seattle, Dia 17, Ato 25: “O Estadio”
Fonte: The Last of Us 2, 2020.

Diferente de qualquer desenvolvimento afetivo por Ellie, fomentado no primeiro jogo
e sustentado no segundo, aqui comegamos um processo de significagdo ja, de antemao, muito
Impetuoso e severo com nossos sentimentos, pois seu arranque se da justamente a partir do
rompimento de paradigmas e preconceitos sobre a misteriosa personagem nova, Abigail.
Nesse sentido, The Last of Us 2 finalmente detona o objetivo que almejava.

De repente, todo o 6dio e repulsa pela “antagonista”, depois de ela efetuar o
assassinato de Joel, reconfiguram-se, transformam-se, em coisas totalmente divergentes a
isso. Chega a ser indescritivel como que a virada afetiva se faz cruel dada a apresentacao de
tais elementos ao jogador. De repente, todo o arco de vinganga de Ellie vé-se espelhado com
o caminho que Abigail tragou ao longo de toda a sua vida, desde o preparo fisico e mental até
o rastreio do homem que matara seu pai, e perde por completo a sua relevancia simbolica
dado que a fatalidade na vida de Abigail se equiparava tanto quanto a perda de Ellie.

De agora em diante, a relacdo jogador/jogo transcende para caminhos opostos ao
prazer ou o que seria uma experiéncia mididtica confortante, pois com a identificagdo das
singularidades da nova protagonista, a suposta discrepancia emocional entre as personagens
para quem joga alcanga um patamar de paridade na medida em que o capitulo avanca
revelando os dramas e as particularidades de Abby. Equilibrio este que ¢ articulado e imposto
aos jogadores, conduzindo-os por um caminho que os fazem abdicar e criticar das proprias
subjetividades atribuidas a franquia inteira enquanto gera um desequilibrio descomunal em
nossas relagdes interlocutivas, na comunicacdo entre nossos pensamentos, afinal a
linearidade, bem como a dramaturgia da historia precisam ser executadas para o seu avango

na jogabilidade. Situagdo esta que, além de potencialmente emblematica, ¢ suficientemente
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desagradavel na experiéncia e no didlogo do sujeito jogador com suas subjetividades, pois o
compreendimento afetivo pela nova protagonista e a afeicdo com a antiga sdo colocadas em
Otica toda vez que a narrativa quer dar um proximo passo.

Assim, como Arendt se debruca sobre a moralidade socratica, aqui o desconforto do
jogador ao ser apresentado a realidade da antagonista de Ellie se organiza através da
humanizagdo e, principalmente, pela aproximacdo condicionada pelas engrenagens do jogo
com a propria personagem. O fato de Abigail ser jogavel e ter toda a sua vida revelada
aniquila por completo a aquietagdo de nossos sentimentos, do discurso silencioso, pois de
forma abrupta somos projetados a jogar com a assassina de Joel e compactuar com seus
problemas, ocasionando um processo de reviravolta afetivo que nos acompanhard por todos
0s proximos atos com a personagem.

Neste ponto, ndo posso deixar de abrir um forte paralelo com o que Arendt nos
questiona sobre sermos parceiros € testemunhas de nossos proprios atos enquanto seres
pensantes e conscientes das proprias agdes, pois assim como ela argumenta, em The Last of
Us 2 somos condicionados a fazer tal reflexdo por intermédio de dois campos significativos
que se complementam: o desvelar de contextos que impactam toda a estrutura afetiva do
jogador e a encruzilhada de narrativas que o pressionam constantemente a operar feitos
violentos e autodestrutivos para a propria concretizagao das emocdes envolvidas.

Consequentemente, o jogador, além de testemunha e executor nas duas alteridades
narrativas, vé-se na posi¢ao de cumplice ao delinear o trajeto sem que possa interferir nas
decisdes que lhe sdo destinadas, o que torna toda a gameplay a partir da apresentacao de
Abigail completamente enigmatica e aflitiva, pois a morte dela pelas maos de Ellie perde seu
valor significativo e o0 mesmo se vale na inversdo dos papéis, tornando-se uma verdadeira

perturbagdo em nossas consciéncias.

2.5. CONCLUSAO DO CAPITULO 2

Chega a ser quase que de modo inconsequente reconhecer como tais perturbagdes
fazem, de algum modo, referéncias ndo s6 a aspectos dicotomicos como o certo ou errado,
bem ou mal, atos vilanescos ou herodicos, como também sobre o confronto que o lugar do
outro tem para manifestar-se em nossas subjetividades e como tal manifestacdo apenas

consegue ser realmente efetivada ao guiar-se por afetos.
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E exatamente neste ponto que The Last Of Us 2 faz a sua critica ao obrigar o jogador a
estar na pele do outro, ou seja, de personagens que, talvez, e provavelmente fosse a realidade,
nunca sequer passassem pelo campo reflexivo e, sobretudo, pela consciéncia de quem esta
jogando mais de uma vez.

A encruzilhada ética tragada e espelhada pelas duas protagonistas nada mais serve
como um dispositivo interacional que busca por meio dos afetos promover a possibilidade de
discussdo sobre as alteridades dentro espaco do discurso silencioso assim como Arendt nos
afirma, pois o conflito “dicotomico”, seja no sujeito consigo mesmo ou na presenca de
singularidades dentro da narrativa, surge ndo a partir da ideia de me colocar no lugar do
outro, mas a partir do lugar do outro (Abigail) afetado pelo meu lugar (Joel/Ellie). Olhar para
os afetos que o outro faz em mim, permitindo-me enxergar outros afetos parece ser um
caminho revelador de uma experiéncia de alteridade, que aparece de forma recorrente na

sociedade contemporanea.
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CONSIDERACOES FINAIS

Sob a forma de dois capitulos, esse trabalho de conclusdao de curso teve, portanto,
como objetivo investigar The Last of Us 2 sob a perspectiva da experiéncia estética a fim de,
especificadamente, identificar seus aparatos narrativos que enaltecem experiéncias
diretamente relacionadas com a crise da modernidade, sobretudo, atreladas a producao de
presenca na contemporaneidade, bem como examinar suas estratégias heuristicas capazes de
estimular e romper arranjos significativos ao promover a emergéncia de uma ética da
sobrevivéncia a partir da divergéncia de alteridades adversativas construidas através de um
mesmo contexto.

No primeiro capitulo desenvolvido, tivemos por foco analisar como a trajetoria de
ambas as protagonistas jogaveis, Ellie e Abigail, sdo tragadas por for¢as emocionais que ndo
conseguem concluirem-se e que, além disso, sdo eternamente resgatadas em suas
experiéncias do presente, fato que gera um campo de oscilagdo (polarizagdao) extremamente
fragil entre o cotidiano e a produgdo de presenca relacionada as suas expectativas, o que,
consequentemente, atribui a ambas a sensacdo de padecimento em suas vivéncias, em virtude,
muitas das vezes, de uma objetificagdo de um futuro deficiente e propriamente problematico.

Tais conclusdes sdo lancadas em vista da metodologia indiciaria de José Luiz Braga,
que nos permitiu uma reflexdo do jogo através da comunicacdo como uma ciéncia
interpretativa que se da ndo por uma busca total de indicios sobre a realidade, mas pela
capacidade de poder selecionar alguns desses indicios com o propodsito de tensiona-los
utilizando-se de nocdes tedricas que harmonizam e justificam o caminho escolhido.

Doravante, nosso segundo artigo almejou demonstrar como 7he Last of Us 2 utiliza da
virada narrativa para disparar contextos, referéncias e, sobretudo, alteridades que provocam
um colapso afetivo, bem como um processo simultineo de destituigdo e formacdo de
subjetividades na experiéncia do jogador. Situa¢ao que coloca-o num processo de desarmonia
com 0s seus proprios pensamentos ao estar diante de um dispositivo interacional que visa,
constantemente, afetd-lo promovendo estimulos divergentes em seus discursos silenciosos (o
ato de pensar) enquanto joga, sente e presencia as singularidades e dramaturgias de ambas as
vidas das protagonistas.

Para a conclusdo desses resultados, utilizamos dos procedimentos metodolégicos de
Jean-Luc Moriceau, os quais desenvolvem-se por meio da virada afetiva, como meio
comunicacional potencialmente simbolico e relevante, para um encontro significativo entre o

pesquisador e o leitor guiando-se por entre o objeto de analise. Ademais, tal modelo trabalha
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diretamente com a nocao de afeto, o qual sustenta-se na concepcao de que experiéncia faz-se
efetiva ao tensionar um caminho que estimula o campo reflexivo de quem o experiencia.

Esse trabalho abriu margens para varias possibilidades com a pesquisa em jogos
eletronicos. Inicialmente, a primeira grande abertura ao realizar esses artigos foi concretizar o
forte potencial que os games, em especial a franquia The Last of Us, contétm ao serem
problematizados nos contextos e formas comunicacionais citados. Por outro lado, as
pesquisas nos revelam como os games dialogam com o nosso contemporaneo, que ¢ um
tempo-espago de muito interesse para a comunicacao.

Atualmente, o gozo ¢ visto como o cerne desejado em todas experiéncias que
envolvam meios midiaticos, especialmente os artisticos, € nos videogames tal sintese afetiva
ainda ¢ fortemente vista como um dos aparatos base e obrigatdrios de todas as obras que se
disponham nesse espago. Entretanto, The Last of Us 2 veio intencionalmente com a proposta
de quebrar com esse paradigma ao simpatizar-se com o campo dos afetos através de outra
estrutura simbolica, da qual condiciona o jogador a fazer diversos paralelos, permeada por
aspectos de alteridade e padecimento.

Futuros estudos podem ser desenvolvidos em varias direcdes, sujeitos, como exemplo,
pesquisas no campo da comunicacdo pela otica das organizagcdes modernas, haja visto as
potencialidades do jogo ao contextualizar-se dentro de cendrios e elementos dramaturgicos
que nos desafiam a pensar sobre a contemporaneidade, a crise das organizagdes, bem como
sobre questdes e conceitos que sustentam a nocao de modernidade. Pensar no modo como ele
elucida a queda de instituicdes de poder perante o cendrio pds-apocaliptico pode nos
direcionar a caminhos que evidenciam a faléncia das organiza¢des modernas, refor¢cando a
presenga de simultaneidades diante da desestruturacio de uma certa garantia de
racionalidade social, fato que é exposto ao jogador quando este testemunha as narrativas de
vida das protagonistas e de todas as civilizagdes apresentadas durante o desenrolar da trama.

Apesar de ja estarmos na segunda década dos anos dois mil, as pesquisas em jogos
ainda podem colidir com algumas barreiras no meio académico. Infelizmente, ser
desencorajado e desestimulado a trabalhar com esse nicho ¢ uma realidade para muitos ¢ a
minha nao divergiu desse fato. Alguns ainda podem desconsiderar os games como objeto de
estudo, mas para todos que sonham e almejam compartilhar suas afinidades com esse meio
para o cenario academicista, afirmo-lhes que isso ndo passa de um gesto discriminatdrio e
que revela um profundo desconhecimento. Atualmente, existem diversos eventos nacionais e

internacionais, congressos € simpdsios que incentivam pesquisas em jogos eletronicos para
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além da area computacional e técnica, a destacar o Digra Brasil que teve sua primeira edi¢do
nacional em 2021.

Dito isso, a mensagem aqui vai para todo pesquisador que, caso receba um
desestimulo de, supostamente, outro pesquisador que saiba mais, ndo se abale com esse
primeiro contato negativo € que, sobretudo, ndo interprete tal preconceito como a posicao

convicta de toda uma comunidade cientifica.
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APENDICE - ESTADO DA ARTE

Os estudos que trabalham os jogos eletronicos e os seus potenciais simbodlicos nas
demais areas, sejam elas no campo das humanidades ou das exatas, ndo sdo de agora. Os
“games studies” ou “ludology”, terminologias popularmente adotadas para o campo de
pesquisa que aborda as tematicas correlacionadas aos videogames enquanto consoles ou
jogos virtuais, vém construindo seu espaco no campo cientifico desde a criacdo de Pong em
1972, como ja dito anteriormente, o primeiro jogo eletronico oficialmente datado. A
consolidagdo desses estudos veio logo no comego do século XXI, com a ascensdo dos
consoles portateis (Playstation 2, Xbox, Atari etc), que fixaram o ramo na economia mundial
bem como tornaram as realidades virtuais dos games um potencial nicho para diversos
setores, sobretudo atrativos para as interagdes sociais.

Via-se, desde os primeiros estudos académicos, a capacidade simbolica, critica e
representativa que os jogos eletronicos poderiam proporcionar em suas realidades virtuais e o
quao a sua aplicabilidade poderia ser util para diversas areas do conhecimento. Logo, tendo
por base essa amplitude e gama tematica, optamos por ir ao encontro desses estudos
cientificos por meio da ferramenta de busca do portal de periddicos CAPES, utilizando das
palavras-chaves e termos ‘“jogos eletronicos”, “games”, “videogames” e “jogos”. Com o
proposito de localizar as pesquisas que mais se dialogam com o campo recentemente, foram
observados os periddicos datados a partir dos anos 2000.

Foi levado em consideragdo que existem diversos artigos que utilizam dos jogos
eletronicos, tanto como adesdes secundarias ou, apenas, exemplificativas na pauta do
problema principal, quanto protagonistas dos proprios estudos, tornando dificil, ou quase
impossivel, a exata dimensao quantitativa de sua presenca no portal.

O grafico a seguir (Grafico 1) exemplifica a variedade de estudos, uma vez que foi
baseado nas palavras-chaves e topicos mais relacionados aos estudos referentes aos game
studies do inicio do século XXI. Com base na coleta desses dados, foi possivel desenvolver o
Estado da Arte, bem como identificar as categorias, ou seja, os topicos tematicos que as
pesquisas relacionadas aos videogames mais se adentraram - que os estudos académicos
selecionados mais se direcionaram.

Dessa forma, foram selecionados 31 periddicos para exemplificar as 3 categorias no
grafico a seguir. Elas sdo: a) A relagdo entre jogos e educacdo (cor preta); b) Tecnologia e

Interagdes Sociais (cor azul); e ¢) Consequéncias Sociais dos Jogos (cor roxa)
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Viol&ncia

25 Educagéo
Serious Games 75

; B Aprendizagem
Alteridade X
2,5 Ensino
Semidtica 13
25 Salde Mental
Streamers 25
2.5 Psicologia
Influencers X
2.5 Percepgéo
Experiéncia 25
5.0 Salde
Meio Ambiente 75

} 8 Lidico
Consumo 25
25 Acessibilidade
E-Sports 25
25 Social Games
Cultura 13
13 Ambiente Virtual
Lan House 100
2,5 Entretenimento
Sincretismo 25
Tecnologia

Interatividade

Grafico 1: Tematicas emergentes nos estudos sobre jogos
Fonte: Construgdo da Pesquisa, 2021

Vale destacar que os artigos foram reduzidos no gréafico pelas palavras-chave que se
identificaram em seus respectivos resumos ou nos topicos que abordaram com mais
relevancia. Outro ponto a ser frisado também ¢ a interseccdo entre as proposigdes. Por
exemplo, “educacdao” e “ludico” sdao recorrentes em estudos que correlacionam jogos e
educacdo da mesma forma que “realidade” e “meio ambiente” aparecem juntos em pesquisas
da categoria. Todavia a sua inclusdo em determinada categoria ndo exclui a sua correlacdo
com os temas das outras.

Conforme ¢ possivel ver no grafico, hda um forte vinculo entre educagdo e jogos
eletromicos. Existem pesquisas que ja relacionam a pratica de tal atividade com o
desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem tangencial, termo conceituado e desenvolvido
pelo game designer norte-amerciano James Portnow, que discorre sobre a introducdo de
saberes e conteudos nos jogos de forma a seduzir e instigar os jogadores a buscarem e
compreenderem conhecimentos. Outro destaque para essa categoria ¢ sua forte correlacao
com as vertentes da satide, acessibilidade e os estudos da psicologia, solidificando a presenga
dos games em tais setores. Como exemplos, aparecem os estudos de: Smolinski (2009), que

busca compreender o aprendizado tangencial de ingl€s com os pinguins do jogo eletronico
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Club Penguin'¥; e Madruga e Henning (2018), que apresentam a proposta de educagio

ambiental proporcionada pela gameplay de Minecraft'.

Os jogos eletronicos passam a assumir o slogan do politico e ecologicamente correto,
para conquistar consumidores de todas as faixas etdrias. [...] Por isso, eles ndo s6
educam para o consumo, mas para uma determinada Educacdo Ambiental e para a
formacao de um determinado sujeito. (MADRUGA, HENNING. 2018, p-3)

Os videogames ndo coexistiriam sem a presenga e o desenvolvimento tecnologico. E
imprescindivel destacar tal apontamento, motivo pelo qual a categoria b) Tecnologia e
Interagoes Sociais, se faz tdo presente nos estudos académicos. A interatividade e a evolucao
dos portateis, bem como os computadores, promoveram experiéncias graficas, narrativas e
interativas das quais por si sO tornam-se um entretenimento sem igual. Por essa perspectiva,
sem qualquer davida, os jogos sdo uma arte.

Nesta categoria, por exemplo, foram selecionados os estudos de: Mello e Mastrocola
(2014), que debatem o trindmio comunicagdo-consumo-entretenimento na perspectiva dos
videogames como tecnologia em ascensdo utilizando do game The Last of Us; e Costa
(2017), no qual apresenta a complexidade de detalhes e contetidos da cidade Brasilis

desenvolvida pela empresa Level Up no jogo Ragnarok Online'®.

Em 2009, a Level Up! adicionou em seu site oficial um link para o hotsite de
langamento do episddio Brasilis, [...] A atualizagdo faz referéncia e reitera a imagem
de um Brasil presente no imaginario coletivo ocidental em que a natureza exuberante
(“cheia de riquezas naturais™), a alegria e receptividade do povo (“qualquer forasteiro
seria bem-vindo™), além de uma paisagem misteriosa e ainda a ser explorada (“terra
abencoada pelos deuses”), seriam as principais caracteristicas do pais. (COSTA,
2017, p-227)

Por fim, tem-se a categoria c): Consequéncias Sociais dos Jogos. Neste ambito,
encontramos pesquisas que trabalham os games como fendomenos que despertam e conflituam
com as concepcdes perpetuadas em nossa cultura, bem como com os paradigmas sociais,
provocando ou insinuando ao jogador experimentar reflexdes criticas através de alusdes da

realidade.

4 Club Penguin foi um MMO, envolvendo um mundo virtual que continha uma série de jogos e atividades
online. Foi criado pela New Horizon Interactive. Os jogadores controlavam avatares de pinguins animados e
jogavam em um mundo definido na estag@o de inverno.

'® Minecraft é um jogo eletronico dos géneros sandbox e sobrevivéncia que nio possui objetivos especificos a
serem alcangados, permitindo aos jogadores uma grande liberdade de escolha de como jogar o jogo.
Popularizou-se bastante com seus graficos simples.

16 Ragnardk Online ¢ um MMORPG desenvolvido pela empresa sul-coreana Gravity Corp. Os cenarios do jogo
foi baseado, inicialmente, no manhwa Ragnardk de Lee Myung-Jin. Ragnardk Online foi o primeiro jogo online
coreano a ser exportado com sucesso a outros paises
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Para exemplificar este ultimo topico, temos estudos de: a) Messias ¢ Perani (2018),
que pareiam a cultura digital hacker com a crescente expansao do nicho dos videogames; b)
Vasconcelos (2013), no qual defende os videogames como ferramentas estratégicas para a

promogdo da satde, destacando o jogo World Of Warcraft'”.

Como mostram pesquisas de Mayra (2008), Natale (2013), Levy (2010), entre outros,
historicamente os videogames tém um papel central no desenvolvimento e
popularizagdo dos computadores. Nao s6 computacdo e videogames, mas também a
cultura hacker estdo intrinsecamente ligados desde o inicio. Eles fazem parte de um
arranjo sociotécnico que coloca em relagdo afetos, materialidades e competéncias
cognitivas. (MESSIAS, PERANI, 2018, p-5)

O teor moralizante, o qual ndo tendia a ser debatido nos estudos que se listaram nas
categorias anteriores, ¢ fortemente presente nos debates, como ¢ possivel ver, por exemplos,
com as palavras-chave “e-sports”, introdu¢do de uma nova pratica desportiva, “alteridade”,
presenca de diversas culturas e comportamentos que fogem do habitual proposto em
sociedade ou que criticam os mesmo, ¢ “Experiéncia”, introdu¢do do nicho na realidade

simbolica e vivida dos grupos sociais € suas consequéncias.
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