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Resumo: A presente pesquisa promove um debate entre a explicagdo criminol6gico-cultural acerca da
violéncia e a sua forma abordada no jogo The Last of Us — part I, englobando sua apresentacéo durante
a historia e seus efeitos no campo empirico. O problema de pesquisa se concentra em: como o tema da
violéncia é tratado no jogo The Last of Us — part 1, e quais sdo as suas consequéncias? O objetivo central
consiste em analisar as discussdes, para além do habitual, acerca da violéncia por intermédio de uma
midia interativa, com efeitos multiplos (seja na obra em si, nos jogadores ou ainda nas pessoas
envolvidas fora do campo digital). Para tanto, inicialmente se adota como método de abordagem a l6gica
dedutiva, 0 método de procedimento monografico e a técnica de pesquisa da documentacdo indireta. Por
fim, conclui-se que, embora seja uma peca da industria cultural, a obra em analise subverte a expectativa
do publico a respeito da violéncia, introduzindo aspectos importantes para a reflexdo social, tendo obtido
como consequéncia reacdes odiosas que sdo ligadas ao contexto social contemporaneo e aos processos
discriminatdrios ainda existentes.

Palavras-chave: violéncia; tecnologia; criminologia cultural; jogos.

Abstract: The present research promotes a debate between the criminological-cultural explanation
about violence and its approach in the game The Last of Us - part Il, encompassing its presentation
during history and its effects in the empirical field. The research problem focuses on: how is the topic
of violence treated in the game The Last of Us — part Il, and what are its consequences? The main
objective is to analyze the discussions, beyond the usual, about violence through an interactive media,
with multiple effects (whether in the work itself, in the players or even in the people involved outside
the digital field). Therefore, initially the deductive logic, the monographic procedure method, and the
indirect documentation research technique are adopted as the approach method. Finally, it is concluded
that, although it is a piece of the cultural industry, the work under analysis subverts the public's
expectations regarding violence, introducing important aspects for social reflection, having resulted in
odious reactions that are linked to the social context contemporary and discriminatory processes that
still exist.

Keywords: violence, technology, cultural criminology; games.
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1 Introducéo

O presente estudo tem como tema central a violéncia, realizando o debate com base em
uma matriz criminolégico-cultural. Essa escolha de base tedrica tem relacdo direta com o objeto
de estudo e que, por isso, acaba por afetar diretamente o escopo da pesquisa e igualmente as
construcdes necessarias para sua interpretacéo.

Ademais, com o intuito de demonstrar tal especificidade delimita-se o campo de estudo
por meio da abordagem de uma obra cultural recente, a fim de com isso executar um estudo de
caso pontual, capaz de oportunizar reflexdo sobre uma gama complexa de aspectos a respeito
da violéncia, seja na obra em si, seja no campo fora dela.

Com base em tais pressupostos, toma-se como problema de pesquisa: como o0 tema da
violéncia é tratado no jogo The Last of Us — part Il, e quais sdo as suas consequéncias? Essa
proposta tem como objetivo analisar o debate da violéncia em uma obra de destaque, que ganha
repercussao por oportunizar reflexdes ndo usuais, a0 menos no gque tange as midias interativas.
Igualmente, a mensurag@o dos efeitos do jogo em si leva em consideragédo tanto os planos
diretos sobre jogadores e seus avatares/personagens, quanto as repercussdes fora do campo
digital aos envolvidos na realizacdo da peca cultural ou mesmo na observacédo do publico em
geral.

Buscando dar conta desta pesquisa adota-se como método de abordagem a ldgica
dedutiva, ja que sdo estabelecidas as bases conceituais do debate sobre a violéncia e a
criminologia cultural em um primeiro plano, para que posteriormente seja vidvel uma
apreciacdo especifica da obra cultural. Auxilia nessa camada inicial a ado¢do do método de
procedimento monografico, com a finalidade de distanciar-se de apreciagdes meramente
dogmaticas ou analiticas, propondo a verificacdo especifica de determinado contetdo. Por fim,
soma-se a técnica de pesquisa da documentacdo indireta, com énfase bibliogréfica e,

igualmente, a utilizacdo direta do jogo The Last of Us — part II.
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2 Criminologia cultural como ponto de partida

Desde o seu surgimento, a criminologia sempre foi um campo que promoveu um dialogo
com diversas areas do conhecimento. “Algumas das obras mais importantes para a criminologia
ndo foram escritas por autores que se autointitulavam criminélogos, mas por autores que, desde
seus horizontes teodricos, analisaram questdes relativas aos delitos e a reagdo social” (LINCK;
MAYORA, 2010, p. 105).

A criminologia divide-se em subareas que, embora presentes em uma grande area,
procuram entendimentos proprios acerca de diferentes temas. Entretanto, mesmo havendo
diversas vertentes, ela busca um olhar abrangente de questdes relativas aos delitos e a reacédo
social. Ainda, busca adaptar seu estudo conforme a necessidade da sociedade, surgindo assim
vertentes especificas.

Dentre suas vertentes, surge a criminologia cultural, que “busca entender a fascinacao
do publico pela violéncia e pelo crime e sua adogdo como prazer ¢ espetaculo” (MASI;
MOREIRA, 2014, p. 8) atraves de diversos meios como musicas, filmes e até mesmo pinturas.
Com a modernidade e 0 avancgo tecnoldgico ocorreu um incremento significativo nas produces
de jogos digitais enquanto pecas culturais, algo que possibilitou narrativas mais complexas e,
igualmente, justifica analises dos discursos presentes nestas obras, as quais sdo responsaveis
por causar multiplas reacdes sociais.

Em sintese, o caso de jogos de videogame revela um dos elementos percebidos como
importantes neste viés criminoldgico, mais precisamente o carater dinamico da cultura, a qual
ndo é entendida como uma simples construcdo dependente das variaveis econdmicas
(HAYWARD; YOUNG, 2007, p. 103 — 104). Essa percep¢do insere a cultura enquanto fator
interconectado aos inumeros conteudos e dinamicas das sociedades contemporaneas
(HAYWARD; YOUNG, 2012, p. 115), algo inestimavel para consolidar o entendimento dos
discursos e imagens do crime e da violéncia.

A criminologia cultural surge nos Estados Unidos durante a década de 1990, tendo como
ponto de partida um foco restrito ao aspecto existencial, cultural e de significado do crime.
Posteriormente, no final da decada, existe a sua recep¢do no contexto britanico e, com isso, a
ampliacdo do objeto de estudo, agregando preocupacbes com as estruturas de poder,
ressalvando que as formas de articulagdo da politica e da justica criminal operam no reino da
dindmica cultural, sendo as formas de poder e controle cada vez mais dependentes da
implementacao de simbolismo, estigma e emoc¢do (HAYWARD; FERREL, 2018, p. 13).
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Em sua perspectiva, contemporaneamente a criminologia deve ir além das no¢fes mais
restritas de crime e justica criminal, incorporando também as demonstracdes simbolicas de
transgressao, violéncia, controle, sentimentos, emoc¢des que surgem a partir de eventos com
conotagdes criminais. Assim, “a criminologia cultural nao se limita a focar eflorescéncias de
resisténcia e transgressao, mas também explora o tédio, a repeti¢cdo, a aquiescéncia de todos 0s
dias, e outras dimensdes mundanas da sociedade e da criminalidade” (HAYWARD; FERREL,
2012, p. 210).

Os criminologistas desse campo questionam 0s menores momentos cotidianos buscando
compreender o controle social que neles existe, enquanto investigam conflitos em contextos
globais, por meio de ideologias, emocdes e dindmicas socioculturais relacionadas
(HAYWARD; FERREL, 2018, p. 22 - 23). Sendo assim, seu objeto relaciona-se tanto a
subjetividade quanto as emoc6es envolvidas em diferentes performances criminais, tendo como
proposito “fazer uma criminologia do momento presente — uma criminologia da e para a
modernidade tardia” (HAYWARD; FERREL, 2018, p. 15).

Dentre as discussdes da vertente surge o tédio, visto como um problema de
racionalizacdo burocratica, eficiéncia, rotinizacdo e padronizacdo. Sua narrativa surge na
Inglaterra no século XVIII, “em parte por razdes implicitas na compreensdo comum da
modernidade, que postula um sujeito isolado que existe em um mundo secularizado e
fragmentado, marcado por tradigdes perdidas ou precarias” (SPACKS, 1995, p. 219).

Atualmente o tédio se desenvolve no discurso de eficiéncia como valor organizacional
e cultural, transforma relatdrios estatisticos como medidas de valor pessoal e as peculiaridades
da individualidade e da inovacdo pessoal em prejuizos (FERREL, 2018, p. 41). Assim,
momentos de fuga de uma vida monétona sdo cada vez mais buscados para diminuir esse
sentimento, mas, infelizmente, “aqueles que sdo apanhados pelo tédio moderno podem
encontrar pouco alivio no trabalho ou no consumo” (FERRELL, 2018, p. 43). No entanto,
“parece que cada momento de excitagdo a mais serve apenas para ampliar o vazio ritmico da
vida cotidiana” (FERRELL, 2018, p. 42).

A industria cultural é entendida como a industria da diversdo, sendo o controle que ela
exerce sobre seus consumidores mediado pelo entretenimento provocado por esta (ADORNO;
HORKHEIMER, 1995, p. 111). Diante do tédio moderno, a industria aproveita para disseminar
discursos que visem diminui-lo, o que leva o individuo que se vé cansado dessa situagédo a
contribuir para sua proliferagdo por meio da compra exacerbada de itens que prometem retira-

lo da monotonia. “A diversdo ¢ o prolongamento do trabalho sob o capitalismo tardio. Ela ¢
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procurada por quem quer escapar ao processo de mercado mecanizado, para se por de novo em
condigdes de enfrenta-1o0” (ADORNO; HORKHEIMER, 1995, p. 112).

E importante ter em mente que as pecas culturais a serem analisadas estio neste contexto
industrial de exploracdo, ao mesmo tempo em que Se atenta as suas constantes possibilidades
de significacdo discursivo-imagéticas. Posto isso, a ponderacao acerca da violéncia e do crime
em jogos de videogame ndo ignora tal contexto para sua obtencdo de sentido, ao contrario,
considera-se constantemente a superagdo da mera ideia de que esses conteudos sdo tratados em
forma de fetiche (PRESDEE, 2000, p. 27) pelas a¢des mercadologicas, pois “a estrutura que
pauta o consumo acelerado ndo se satisfaz apenas com produtos, € preciso criar
necessidades/desejos [...]” (DIAS, 2020, p. 207).

Na industria cultural, uma area muito produtiva é a dos jogos, sendo indiferente a
plataforma em que sdo utilizados. J& ndo existe mais o discurso de que apenas criangas e
adolescentes passam horas na frente do computador ou televisao “zerando” o jogo/game, sendo
esta uma prética recorrente entre os adultos. Entretanto, o discurso de que 0s jogos disseminam

a violéncia continua comum na sociedade, sendo esse o tdpico abordado a seguir.

3. DISCUSSOES ENTRE A VIOLENCIA E O MUNDO DOS GAMES

Primeiramente, torna-se imprescindivel tentar entender o que é violéncia (embora este
seja um termo instavel) (BUTLER, 2021, p. 20) e como ocorre sua abordagem no mundo dos
jogos, para finalmente se tracar um entendimento de como ela ganha um papel fundamental
tanto na exposicdo dos jogos no mercado, quanto nos discursos do senso comum e na
disseminacéo do panico moral.

Antes de qualquer apreciacdo conceitual, é valioso o alerta realizado por Andrade (2012,
p. 126) sobre qualquer abordagem, criminoldgica ou ndo, do tema da violéncia:

[...] o universo da violéncia é, antes de mais nada, um universo de dor e que se
enfrent&-la como objeto tedrico e de reflexdo implica necessariamente um esforco de
suspensdo da dor: coloca-la em suspenso ndo implica, em momento algum, perdé-la
de vista ou divorciar-se dela porque é a solidariedade para com a dor e o propésito de

contribuir para superé-la que motiva a tentativa de resgatar para o problema a voz dos
saberes emancipatorios.

No texto “Violence, Peace, and Peace Research”, Galtung (1969) demonstra a
existéncia de varias tipologias de violéncia, destacando trés formas. A primeira é chamada de
“violéncia direta”, a qual ocorre de forma fisica ou verbal, tendo efeitos visiveis e que,

normalmente, consistem em um acontecimento. A segunda, “violéncia estrutural”, ocorre
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quando as estruturas politico-econdmicas impedem que os individuos realizem o potencial de
suas capacidades mentais ou somaticas. Por fim, a terceira, descrita como “violéncia cultural”,
é constituida por aspectos religiosos, opinides publicas, ideologias e linguagem que justificam
a violéncia direita ou estrutural.

Conforme Khaled Junior (2018, p. 26) “violéncia é o dano fisico deliberado (doloso, ou
seja, intencional) causado a pessoas, animais ou propriedade publica e privada, ou dito de outra
forma, contra a vida, a integridade fisica e o patriménio”. Entretanto, embora a conceituacao de
violéncia do autor se remeta apenas a violéncia fisica (que era o alvo da abordagem que seria
realizada), cabe ressaltar que ela se apresenta em diversas dimens@es, além das descritas por
Galtung.

Em uma viséo retrospectiva do tempo é notavel que condutas relacionadas a violéncia
atualmente ja foram legitimadas anteriormente, entendendo-se que as formas de violéncia ndo
sdo consideradas absolutas. Neste campo, questiona-se como se poderia entender o discurso
sobre a violéncia como uma “objetificacdo”, visto que ele nem sempre ¢ visivel e, ainda, porque
ele é um objeto em constante construcao (RIFIOTIS, 1997, p. 5).

Sendo assim, o conceito de violéncia ndo se esgota, sendo estudado em diferentes areas
e observado sob diferentes perspectivas. Mesmo assim, seu estudo € sempre atual e nenhuma
das formas se mostra de menor relevancia. “Os mesmos ‘fatos’ que nos permitem ver a
violéncia, qualificam também a sua prépria dimensdo. Em outros termos, € a crescente extensao
do campo semantico que nos leva a pensar que estamos frente a um constante e inelutavel
aumento da violéncia” (RIFIOTIS, 1997, p. 6).

Salutar dizer que embora existam tratamentos que envolvam poder e violéncia como
categorias conectadas, entendendo a violéncia enquanto forma de exercicio do poder
(ARENDT, 1970, p. 22), registra-se aqui a discordancia de tal visdo. Poder-se-ia dizer entdo
que o poder seria um meio de a¢do, ja que “atua como canal de passagem que conduz ou acelera
a acdo. As acOes sdo aceleradas porque aquele que esta submisso ao poder assume e executa
irrevogavelmente as decisdes tomadas por quem o detém”. Enquanto isso, a violéncia ndo se
enquadra como meio, sendo Vviavel observa-la como instrumento “para alcangar determinado
objetivo sem o uso de qualquer subterfagio, mas, em principio, ndo se trata de acdo com o
objetivo de governar ou influenciar” (HAN, 2017, p. 144).

O registro supra busca situar a violéncia enquanto elemento destrutivo, a fim de com
isso ndo se confundir com as nogdes de poder, ja que o segundo produz, circula (FOUCAULT,
2012, p. 182 — 183), vai além da mera potencialidade de controle, dominio ou opressdo por

meio da violéncia. Essa afirmativa engloba uma leitura mesmo das dimensdes da violéncia
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enquanto processos destrutivos, os quais possibilitam inimeras consequéncias/efeitos devido a
sua propria complexidade. Com base nisso j& haveria justificativa suficiente para a abordagem
da pesquisa ndo adotar a restri¢do da violéncia enquanto fendmeno criminalmente definido pela
Orbita juridica, ou seja, a proposta que se faz traz consigo a ruptura epistemoldgica necessaria
a uma visdo critica dos objetos de estudo da criminologia (SARMIENTO, et al., 2017, p. 64).

Com fulcro nos pressupostos estabelecidos acerca da violéncia, tomando por base a
ciéncia da complexidade das dimensdes, efeitos e da propria ruptura da matriz criminoldgica,
torna-se vidavel a abordagem de determinado produto da inddstria cultural, mais
especificadamente, aqui, 0s jogos digitais.

Por ser a industria de jogos um mercado, ela busca uma venda massificada de suas
producdes e, com isso, aproveita-se da fascinacdo provocada pelas inimeras formas de
violéncia para aumentar sua publicidade e o consequente interesse dos consumidores. Assim, a
violéncia pode ser vista como um elemento essencial do jogo, que leva o jogador a experiéncias
consideradas erradas/desviantes na vida real. Dessa forma, entende-se que o crime e a violéncia
dentro da cultura de consumo se tornam uma experiéncia excitante e radical, sendo o oposto do
tédio gerado na vida cotidiana e da submissdo a inimeros dispositivos de controle (KHALED
JUNIOR, 2018, p. 201).

No mundo dos jogos, a violéncia apresenta-se preferencialmente sob trés perspectivas:
a violéncia fisica — relacionada ao ataque fisico contra o oponente, seja por meio de armas, facas
e até mesmo as proprias maos; a violéncia psicoldgica/moral — atinge o adversario de forma
imaterial, é apresentada por meio de dialogos no jogo; e a violéncia sexual — que atinge a
liberdade sexual do personagem. Esta Ultima aparece em menor nimero, dessa forma, jogos
que apresentam a conduta sao conhecidos por retrata-la, como Grand Theft Auto V (GTA).

Conforme Presdee (2001, p. 59), o crime e a violéncia foram mercantilizados, tornando-
se tanto desejos como objeto de consumo e, assim, sendo distribuidos em varias midias para o
prazer do publico. Contudo, enquanto de um lado existem apreciadores dessa forma cultural,
do outro a exposicdo de jogos violentos nos principais enfoques da midia acaba por gerar o
chamado panico moral, “ele é provocado intencionalmente para promover vendas em mercados
especificos. Corporagfes manufaturam o panico moral de forma deliberada para beneficio de
seus proprios objetivos financeiros” (KHALED JUNIOR, 2018, p. 202).

Com isso, entende-se ser esse 0 desejo dos proprios criadores do produto cultural, pois
em sentido amplo a criminalizagdo perante a sociedade pode significar exatamente o oposto
para seu publico-alvo, ou seja, gerar vinculos de solidariedade e resisténcia a opressao

(KHALED JUNIOR, 2018, p. 203). Dessa forma, nota-se que na subcultura gamer existem
11
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mecanismos de vigilancia e controle interno, zelando pela integridade da prépria midia e
lutando contra a infestacdo do 6dio em um passatempo que busca, acima de tudo, a diversao
(KHALED JUNIOR, 2018, p. 312).

Em segundo lugar cabe salientar que a violéncia ndo é retratada apenas nos jogos,
havendo livros, filmes e varias outras formas de sua apresentacdo como fonte de
diversdo/entretenimento. Assim, levanta-se a questdo: por que apesar de haver tantas formas de
exteriorizacdo da violéncia, 0s jogos sdo 0s Unicos elementos culturais retratados como
disseminadores de violéncia?

Mesmo as pesquisas que buscam fundamentar a relagéo dos jogos com a propagacéao da
violéncia mostram-se inconclusivas, visto que a fonte dos dados em que se baseiam néo se
encontra em lugar nenhum. Sendo assim, “a suposta relagdo de causa e efeito entre jogos
violentos e violéncia ndo é mais do que um mito, ainda que profundamente impregnado no
imaginario social” (KHALED JUNIOR, 2018, p. 180)

Por fim, a indUstria de jogos entende que o espectador ndo deve ter a necessidade de
nenhum pensamento proprio, ou seja, 0 produto deve prescrever sua reacdo, assim, ligacoes que
pressuponham um esforco intelectual devem ser evitadas (ADORNO; HORKHEIMER, 1995,
p. 112). Dessa forma, sua estratégia de producdo de conteldo “ndo passa de uma fachada
desbotada; o que fica gravado ¢ a sequéncia automatizada de operagdes padronizadas”
(ADORNO; HORKHEIMER, 1995, p. 112), sendo a violéncia o objeto central e fundamental
da maioria dos jogos. Isso significa dizer que qualquer forma diferente de abordagem de historia
no jogo é tratada de forma violenta no mundo exterior (vida real), seja por criticas em relacéo
a temaética tratada e até discursos de dédio realizados contra o elenco participante, situacao

tratada no préximo item.

4 The Last Of Us Il: contextualizando os conflitos

A obraa ser apreciada é composta de uma primeira parte, a qual introduz alguns aspectos
relevantes para o debate da violéncia e do crime, compondo um roteiro que trata tais elementos
de forma diversa do que ordinariamente se obtém em tais produtos culturais. Essa afirmativa se
sustenta ndo somente na pluralidade das nuances da violéncia, por exemplo, mas igualmente
em tratar dilemas de ordem moral e ética, para além dos estereétipos heroicos esculpidos
socialmente.

Em sintese, o jogo original (parte um) apresenta a vida em um mundo pos-apocaliptico

(ano de 2033), onde se desenvolve a relagéo entre os personagens de Joel (que perdeu sua filha

Prisma Jur., S8o Paulo, v. 21, n. 1, p. 5-22, jan./jun. 2022


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://periodicos.uninove.br/prisma/index

Prisma
Juripico

DIAS, Felipe da Veiga; BRESSAN, Francielli. A violéncia segundo uma analise criminolégico-cultural:
um estudo de caso com base nas consequéncias de The Last of Us — parte 11

vinte anos antes, no dia em que a contaminacgdo por um fungo — cordyceps — se alastrou como
pandemia nos EUA) e Ellie (que foi infectada, mas era imune, algo nunca antes visto na historia
do jogo), durante sua trajetéria para chegar a um grupo de resisténcia — Vagalumes — que
buscava a cura da doenca que atingia a humanidade. Joel era um contrabandista e Ellie seria
sua carga, porém, os lacos transformam essa relagdo em algo diferente (paternal), levando o
protagonista a assassinar os membros do grupo rebelde, ja que a cura da doenca implicava no
sacrificio da menina (ainda uma adolescente), algo que ele ndo estava disposto a aceitar. As
acOes do protagonista colocavam o jogador diante de diversos dilemas de ordem moral/ética
(bem como acerca da violéncia perpetrada), além de acompanhar Joel mentir a Ellie sobre os
Vagalumes e acerca do fato dela ser essencial a cura da doenca (dizendo que existiam outras
pessoas com imunidade e que mesmo assim ndo teriam conseguido criar uma vacina)
(GERVASONI, 2014, p. 43 — 45).

A segunda parte do jogo apresentada no site da desenvolvedora Naughty Dog (2020) é
de uma realidade de cinco anos ap6s a primeira, onde Ellie e Joel se estabelecem na cidade de
Jackson. A vida em comunidade permite aos dois paz e estabilidade, apesar da existéncia dos
infectados e de outros grupos de sobreviventes. Entretanto, quando ocorre a morte de Joel logo
no inicio do jogo, Ellie resolve ir atras dos responsaveis para realizar o que entende ser justo:
sua vinganca.

Diferente do primeiro jogo, neste o jogador controlard inicialmente Ellie e,
posteriormente, “o inimigo”, ou seja, Abby, a responsavel pela morte do antigo protagonista
Joel. Contudo, durante o andamento do jogo, acaba-se entendendo que a atitude de Abby foi
motivada por sua prépria concep¢do de justica (também amparada pela vinganga), pois Joel foi
responsavel pela morte de seu pai (cirurgido que buscava uma cura para epidemia) para salvar
Ellie no primeiro jogo. Abby, ao contrario da maioria das representacdes de mulheres presentes
em jogos, possui um corpo mais musculoso, uma cintura quadrada e um quadril uniforme
(rompendo com os esteredtipos sexualizados de personagens femininas). Conforme Lessa
(2005, p. 74), a midia utiliza a “bundalizacao”, isso sinaliza uma fragmentacao dos corpos em
partes, em que seus pedacos em destaque devem ser peitos e coxas, aléem de transformar os
rostos em mercadorias e vias de aprimoramento. Essa constru¢do midiatica ocorre em conjunto
com a disseminacao da imagem da mulher sexualmente desejavel. “Ela ¢ identificada como
aquilo que todos os homens devem aspirar e possuir, podendo ser incorporada pelas mulheres

como aquilo que elas devem ser ou se tornar para obter uma valorizagdo social” (CRUZ, 2008,

p. 4).
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Dentre 0s outros grupos de sobreviventes também aparecerd Lev e sua irma Yara, que
fugiram de sua tribo denominada Serafitas ou “Cicatrizes”. Esse grupo obedece a ordens
religiosas que devem ser seguidas sem opc¢ao de negacéo sob a pena de morte. Durante didlogos
entre 0s personagens, descobre-se que Lev na verdade nasceu como “Lily” (sendo um
personagem transgénero), cuja mae € uma devota do grupo. Lev, embora discordasse, seguia as
regras de sua comunidade esperando se tornar um soldado como a irma. Entretanto, quando €
designado para ser esposa de um ancido, raspa sua cabeca cometendo um ato de desacato
conforme as tradigdes, e assim € obrigado a fugir para salvar sua vida junto com sua irma.

Em resumo, o jogo buscou apresentar os diferentes lados dos personagens
envolvidos, realizando uma discussdo acerca do que € justo/correto/aceitdvel ou ndo nas
atitudes tomadas por ambos os lados, além de quebrar certos padrdes seguidos na maioria dos
jogos atuais, com uma personagem nao considerada “padrdo” — este criado pela midia e ndo de
uma mulher real. Também é abordado um relacionamento homoafetivo entre Ellie e Dina (que
sofrem preconceito no préprio jogo), bem como compd@e a narrativa um personagem transexual.
Diante do resumo dos jogos, a seguir apresenta-se uma analise dos discursos dos jogadores em
relacdo a abordagem de cada personagem.

A primeira personagem a ser observada, Ellie, apresentava sinais de sua orientagdo
sexual tanto na primeira parte do jogo quanto no segmento Left Behind (complemento da
histéria— DLC). Entretanto, foi apenas na segunda parte em que ela assumiu um relacionamento
com Dina. Durante o préprio jogo, as personagens sofrem um ataque homofébico de outro
personagem, que as xinga apds se beijarem argumentando que “estavam em um ambiente
familiar e existiam criancas no local”, além disso o mesmo personagem chama Dina de
“sapatao”.

Ellie foi vista com carinho desde o primeiro jogo, pois como se sabe ela é uma das
personagens principais e 0s maiores conflitos da trama se deram por sua causa. Porém, apds o
lancamento da segunda parte houve varios comentarios negativos em relacdo ao seu
desenvolvimento e abordagem.

Usuério “Bucketanarquia”: dizer que nao gostei seria um insulto a qualquer outro jogo
de que ndo gostasse. Esse jogo deve ser o lixo mais pretensioso que ja vi. Naughty
dog tenta duramente “subverter as expectativas” e, em vez disso, cria um desastre
completo de politica forgcada e ideais LGBTQ. A parte 1 tinha o equilibrio perfeito
entre a histdria e o desenvolvimento do personagem e, surpreendentemente, conseguiu
ter dispositivos de enredo LGBTQ que realmente faziam sentido. Druckmann
claramente tem alguns problemas que precisa resolver com certas pessoas em vez de

implementa-los em uma parcela altamente antecipada de uma série (METACRITIC,
2020).
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Cabe ressaltar que durante a primeira parte do jogo a personagem tinha quatorze anos e
seu desenvolvimento ocorreu por conta de encontrar Joel e formar vinculos de afetividade, além
de estar explorando um mundo pos-apocaliptico. J& na segunda parte ela se encontra com
dezenove anos - sendo compreensivel a abordagem quanto a relacionamentos realizada, e, além
disso, visto a passagem do tempo e a forma em que viviam, jé estava adaptada a nova realidade,
havendo a necessidade de novos conflitos.

Outro personagem relevante é o antigo protagonista Joel, o qual ganhou a adoragéo do
publico ainda nos primeiros momentos do jogo. Seu primeiro contato com o mundo apocaliptico
foi quando perdeu sua filha em um confronto com um soldado logo ap6s ganhar um reldgio
dela - embora o reldgio tenha quebrado ele continua usando, provocando um sentimento de
comocdo. Ainda, o personagem € um contrabandista — por isso foi contratado para levar Ellie,
e durante o jogo acaba por desenvolver sentimentos paternais pela garota, além de salvar sua
vida quando soube que para conseguirem uma cura iriam sacrifica-la.

Essa visdo sentimental do personagem acaba cegando os jogadores, que em momento
algum veem o personagem como um assassino que adota a violéncia enquanto instrumento
basico de suas intervengdes. Embora seja a visdo de “correto” de grande parte dos jogadores, €
inegavel que Joel matou varios personagens inocentes para salvar a vida de Ellie — que
buscavam achar uma cura atingindo um bem maior, em escala global.

Usuario “blggusdlckus573”: Esta revisdo contém spoilers. Jogador Lefty SJW aqui.
Este jogo é uma tarefa indulgente excessivamente longa e mal administrada. Matar
Joel foi um insulto e a mudanga na narrativa foi completamente maltratada. Roubou
0 jogo de qualquer sendo de momentum. Absolutamente odiava minha experiéncia

com isso. Um jogo vazio e cinico em um ano vazio e sem esperanga. V4 se foder,
Neil.

Usuario “lovagex”: Esta revisdo contém spoilers. Boa jogabilidade, mas a pior parte
é 0 enredo vocé ndo mata o personagem mais amado do jogo e entdo faz vocé controlar
seu assassino tentando justificar porque ela fez isso vocé ndo pode simplesmente amar
um personagem depois do que ela fez e oh (sic) Deus o que eles fizeram durante o
trailer nos fazendo acreditar que joel estaria no jogo, mas ndo no final era outro
personagem que nao é algo que vocé faz para seus fas, mas hey (sic) ele matou o pai
dela sim um médico que acabou de pegar um dia a decisdo de matar ellie vocé néo faz
apenas como médico hd mais coisas que vocé pode fazer como médico para
desenvolver uma vacina, mesmo se for possivel fazer uma, se vocé é um f&, eu apenas
recomendo que vocé jogue se Vocé quero assistir a um final ruim que ndo satisfatorio
(METACRITIC, 2020).

Essa visdo romantizada do personagem criada no primeiro jogo causa um grande
desconforto em relagdo a sua morte logo no inicio do segundo. Isso notavelmente acaba
prejudicando a apresentacdo de outros personagens e o entendimento dos acontecimentos que
se seguem, além de impedir que alguns percebam que a narrativa busca uma leitura diferente

da violéncia e suas consequéncias.
15
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Posteriormente, ha apresentacdo e o desenvolvimento da personagem Abby, que ocorre
apenas no segundo jogo. Assim, entende-se que ela é filha do médico que Joel matou para salvar
Ellie e estd em busca de vinganca, que consegue logo no inicio da narrativa. Como foi
responsavel pela morte de um dos personagens principais do primeiro jogo, sua imagem ja néo
chega de forma neutra, piorando quando o jogador se vé obrigado a jogar com ela e,
principalmente, porque ndo tem a possibilidade de mata-la no final do jogo.

A maior parte das criticas do jogo em sites se da em torno da personagem (com destaque
a figura dos haters, os quais ganham visibilidade com manifestacGes de intolerancia) (COSTA;
ANDRADE, 2017, p. 491). Alguns entendem o lado da personagem e sua busca por vinganca
motivada pela morte de seu pai. Entretanto, outros consideram Abby mal construida e com
muitas falhas, o que, aliado a sua responsabilidade pela morte de Joel, a torna uma “inimiga”.
Todo o édio além da tela virtual parou nas redes sociais de uma das intérpretes da personagem.

Laura Bailey foi a modelo facial de Abby e, logo ap6s do langamento do jogo, recebeu
muitos comentarios maldosos/odiosos em suas redes sociais (alguns aludindo que: sua familia
deveria desenvolver cancer, ela deveria morrer ou que seria morta por interpretar o papel no
jogo) (TWITTER, 2020), chegando a especulacbes de que ela tinha desativado certas
plataformas. Os discursos de 6dio se deram principalmente pela adoracdo dos jogadores por
Joel, sem considerarem que a intérprete ndo teve nada a ver com o desenvolvimento do jogo,
demonstrando assim o espago online também “como um locus de reprodugdo de violéncias,
estimulo as discriminacdes, exclusdes de pessoas e convivéncia com o medo que atinge as
vitimas” (COSTA; ANDRADE, 2017, p. 491 — 492).

Por fim, o personagem Lev aparece no jogo quando salva a vida de Abby e sua irmé de
serem mortas por um grupo de Serafitas. Ele e sua irmd fugiram da comunidade ap6s Lev, que
nasceu como mulher, se negar a manter as tradigdes do grupo — no caso casando com um dos
ancides. Devido sua negacao, raspa sua cabeca e foge de seu grupo sendo seguido por sua irma.
Ap0s encontrarem Abby acabam seguindo o jogo em sua maior parte com ela.

Na vida real seu personagem ¢ interpretado por lan Alexander, que também é um
homem transexual. A utilizacdo de um intérprete que divide esse lagco com o personagem € de
grande relevancia na comunidade LGBTQ+, visto que S0 poucos 0S jogos que se preocupam
com a abordagem de diferentes assuntos.

Entretanto, de certa forma a utilizacdo dessa representacdo foi apagada por outros
conflitos no jogo. A guerra de Abby x Joel acabou retirando certo foco do personagem e fazendo

com que alguns jogadores nem percebessem que 0 personagem era transexual.
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5 Avaliag0es do jogo e os retratos da violéncia entre mundos

A maior parte dos jogadores estavam acostumados com a visao fornecida por The Last
of Us, parte I, ou seja, com uma violéncia desmedida e com o lago paternal formado por Joel
em relagdo a Ellie. Quando a desenvolvedora retira de seu publico a abordagem fornecida no
primeiro jogo e obriga que reflitam sobre questdes morais principalmente no que tange a justica,
vinganca e violéncia, muitos se sentem desconfortaveis, pois ndo era essa a abordagem que
estavam esperando.

O segundo jogo, embora gire em torno da violéncia, trata de suas diferentes
perspectivas. Assim, mostra o 6édio de uma comunidade religiosa contra um membro que néo
queria seguir suas tradi¢des, trazendo reflexdes em torno de “o que € justi¢a?” (tema este de
sensivel preocupacdo de autores contemporaneos) (SANDEL, 2012), bem como problematiza
0 ato de matar seus inimigos, embora baseando-se em ideias similares — a vinganca ou a
autodefesa — quanto ao que seria um emprego “justo/justificavel” de violéncia. Ambos os lados
tinham seus motivos para o que fizeram, e essa foi a busca da produtora, pois no primeiro jogo
o0s Vagalumes acabaram retratados como 0s inimigos.

Embora haja todo esse discurso de 6dio em cima dos personagens e do desenvolvimento
do jogo, conforme o site Metacritic (2020) a sua pontuacéo critica continua sendo de 93, ainda,
sendo indicado ao The Game Awards 2020 e vencendo a premia¢do como melhor jogo no ano
de 2020. Dito isso, a questdo essencial ndo esta na qualidade do produto em si (que ja apresenta
reconhecimento técnico vasto, seja pelos pares da industria de jogos, seja por jogadores), mas
sim em observar que enquanto material cultural foi capaz de produzir entretenimento, reflexao
e a0 mesmo tempo discursos odiosos!. Para Diaz (2011, p. 575), a configurac&o do discurso de
odio supera a mera manifestacdo de antipatia contra determinado grupo, demonstrando
hostilidade contra este.

“O discurso de 6dio incide na apropriacdo de todas as formas de expressdo que
propagam, incitam, promovem ou justificam o ddio racial, a discriminacdo religiosa e outras
formas de 6dio baseadas na intolerancia” (COSTA; ANDRADE, 2017, p. 493).

Por obvio que se percebem diversos motivos para reacfes agressivas apresentadas por
jogadores, algumas delas ligadas as discriminacdes de género ainda presentes na sociedade

contemporanea. Essa afirmativa é vista tanto na insercéo de aspectos da comunidade LGBTQ+

1«0 discurso do 6dio refere-se a palavras que tendem a insultar, intimidar ou assediar pessoas em virtude de sua
raca, cor, etnicidade, nacionalidade, sexo ou religido, ou que tém a capacidade de instigar violéncia, 6dio ou

discriminacéo contra tais pessoas” (BRUGGER, 2007, p. 118).
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na narrativa, quanto na quebra do esteredtipo feminino e nos modelos de sexualizagdo das
mulheres.

Entretanto, segundo o recorte deste estudo, a subversdo da narrativa da violéncia se
apresenta como o elemento chave. Jogadores de pecas digitais como essas estdo habituados a
praticar a violéncia sem qualquer espécie de consequéncia ou ponderacdo, algo com que a obra
obriga o jogador a lidar, além de que faz com que o individuo refaca atos de violéncia com
papéis invertidos, ou seja, a experiéncia se torna incbmoda na medida em que se revisita o fato
com a consciéncia de que ha outro ser humano (ou animal, pois Ellie executa cachorros), com
sentimentos, relagcdes e uma vida que seus atos ceifaram.

O nivel de desconforto ou reflexdo com a forma de tratamento da violéncia superou a
mera experiéncia individual virtualizada, formatando um debate que transpds a barreira do jogo,
indo aos confins do enfrentamento real dos dilemas sociais, conforme os relatos do item anterior
deixaram evidente, atingindo desenvolvedores, atores, jogadores e pessoas que ndo tinham
qualquer conhecimento da obra em si.

Ademais, cabe notar ainda que o jogo demonstra outra consequéncia da violéncia: 0s
efeitos psicologicos. Em determinada cena o jogador se vé no controle de Ellie, a qual, apos o
fechar de uma porta, entra em uma espécie de surto, gritando descontroladamente enquanto
alucina acerca daquilo que vé. De forma poucas vezes vista, ao que tudo indica (pois ndo ha
médicos psiquiatras a disposicdo no mundo retratado), tal fato conduz a ideia de que a
personagem, apos eventos violentos sofridos, resta com um sofrimento psiquico consideravel,
mais especificamente Transtorno de Estresse Pos-traumatico (TEPT).

Conforme Goirand (2004, p. 301), a exposicao de jovens (como as personagens
retratadas na obra) a violéncia provoca sintomas como disturbios de sono, ansiedade, depressao,
falta de concentracdo que podem ou ndo afetar o desempenho académico, frustracdo e
preocupacdo com o bem-estar pessoal e da familia e até mesmo fobias. Assim como outros
elementos na abordagem do jogo, essa tematica foi abordada com o intuito de fazer com que o
jogador refletisse sobre toda a violéncia ocorrida. Entretanto, infelizmente o foco das discussoes
ndo atingiu essa parte, mostrando-se um tema relevante para ser abordado em jogos futuros com

0 intuito de receber mais atencéo.
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6 Conclusdo

Ap6s o término do jogo, entende-se que a proposta da produtora Naughty Dog foi
apresentar a violéncia em uma perspectiva diferente da presente no primeiro jogo. Além disso,
traz consigo reflexBes acerca de temas ndo usuais no meio gamer, como a consequéncia de
determinados atos (morte de Joel), a discriminacdo de certos comportamentos (Lev), a
interpretacdo de justica e a despadronizacdo de uma criacdo midiatica (Abby), a liberdade
quanto a vida amorosa e os problemas/efeitos decorrentes da violéncia (Ellie).

Infelizmente, a proposta, que de certa forma foi inovadora, ndo foi apreciada como
deveria por certos jogadores da obra, contudo, considerando as opinides criticas, € possivel
notar que estes se decepcionaram pois ja traziam a expectativa de uma violéncia desmedida e
com os vinculos ja formados em The Last of Us — part I. Com isso, torna-se possivel perceber
que a violéncia habitual € um elemento fundamental no mundo dos jogos, sendo massificado
exatamente porque € apreciado.

Ainda, destaca-se o foco quanto a necessidade de diferentes abordagens no mundo dos
jogos, buscando a desconstrucao critica, a discussdo de assuntos diferentes e assim a diminuicao
de manifestacdes belicosas, violentas e odiosas como padrdo de resposta social. Estas respostas,
por sua vez, mostram-se presentes sempre que algo nao agrada parte dos consumidores e, desta
forma, a industria, buscando seu lucro desmedido e massificacdo do produto que é apreciado
(indastria cultural), continua langando jogos com tematicas similares (violéncia), apenas
mudando seu titulo, 0 nome dos personagens e alguns elementos quanto ao cenario e historia.

Enquanto isso, a criminologia cultural, por meio de seus estudos, que ainda encontram
escassos espacos académicos no Brasil, chega para apresentar uma forma de entretenimento
midiatico contemporaneo, explicando, dentre outros assuntos, a apreciacdo da violéncia como
forma de superar o tédio do cotidiano e, assim, esperando que a visdo do consumidor desses
produtos acabe aceitando diferentes abordagens. Porém, é inegavel que a dificuldade na
subversdo de temas como a violéncia e o chamado a reflexdo contam com processos de
resisténcia, muitos deles alicercados no modelo capitalista de exploragdo cultural, nas
desigualdades e discriminacfes sociais ainda latentes, onde a comunidade de gamers (em suas

manifestacOes odiosas online) apenas se torna um reflexo dos problemas sociais existentes.
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