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RESUMO

O seguinte estudo tem como objetivo discutir a questado da representacao de género nos
jogos eletronicos e obras audiovisuais, usando como recorte o jogo The Last of Us Parte
Il da desenvolvedora americana Naughty Dog do ano de 2020. Para isso, foram
destacadas duas personagens da série para analise e discussdo de tanto elementos
fisicos e estéticos quanto escolhas narrativas para a analise de produto, enfatizando a
representacdo feminina em ambos os casos. Além disso, foi levado em consideracéo a
reacao do publico ap6s o langcamento do jogo, analisando criticas e avaliagdes em sites,
respostas nas redes sociais e comentarios feitos a producdo do jogo. O trabalho
apresentou um breve historico sobre o conceito de género, assim como a relagédo dele
para a afeta na producédo de obras audiovisuais, especificamente em jogos eletrénicos,

criando um conceito de feminilidade a ser seguido como padrao nesse tipo de midia.

Palavras-chave: The Last of Us Parte I, Representacao de género, Feminilidade na
comunidade de jogos eletronicos.



ABSTRACT

The following study aims to discuss the issue of gender representation in electronic games
and audiovisual works, using as an excerpt the game The Last of Us Part Il by the
American developer Naughty Dog of the year 2020. For this, two characters from the
series were highlighted for analysis and discussion of both physical and aesthetic
elements and narrative choices for the product study. In addition, the public's reaction
after the game's launch was considered, analyzing both criticism and estimates on
websites and responses on social networks and comments made to the game's
production. The work presented a brief history of the concept of gender, as well as its
relation to the affect in the production of audiovisual works, specifically in electronic
games, creating a concept of femininity to be followed as a standard in this type of media.

Key- words: The Last of Us Part Il, Gender Representation, Feminity in Video Game

Community
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INTRODUCAO

O sequinte trabalho pretende abordar e estabelecer uma discusséao sobre o jogo
eletronico The Last of Us Parte Il da desenvolvedora americana Naughty Dog, bem como
analisar a forma como é feita a representacdo de género na obra, especificamente a
representacdo feminina, buscando promover e enriquecer o debate sobre a tematica

dentro do universo de jogos eletrdnicos.

Isso pois a producdo, que é uma sequéncia do hormdnio jogo eletrdnico, foi
lancada em junho de 2020 e causou frenesi entre a comunidade logo apds seu
lancamento. Boa parte da comocdo causada, se deu por conta, principalmente, de
atributos estéticos e narrativos das personagens principais — duas mulheres que nao
possuem atributos estereotipados ou sexualizados relacionados a figura feminina e que

sao recorrentes entre personagens femininas nesses tipos de produto midiatico.

O mercado de jogos €é algo crescente e constante no Brasil e no mundo. Tal fato
se comprova por uma pesquisa realizada pela TechNET Immersivelque diz que o
faturamento da industria de jogos eletrénicos é responsavel por mais da metade do valor
total da industria do entretenimento, passando tanto a industria do cinema e musica
juntos. Esse mercado teve um boom de crescimento em 2020, por conta da pandemia e
hoje conta com mais de 2.5 bilhdes de jogadores no mundo (WAKKA, W. 2021).

Além disso, segundo uma pesquisa feita pela Games Brasil (PGB)? em 2021, mais
de 51.5% dos jogadores de jogos eletrénicos do Brasil sdo mulheres e que estas ja sao
maioria ha alguns anos. Mesmo assim, este ainda € um segmento nocivo para o publico
feminino, tanto pelas producdes permanecerem voltadas para o publico masculino,
quanto pela comunidade, que torna o universo gamer um local ndo convidativo para
estas, gerando duas grandes problematicas atuais. A primeira, como disserta Fortim

(2008) discute que, por mais crescente que seja a quantidade de mulheres adeptas aos

1 TechNET Immersive é especialista em analise de dados sobre jogos e industria de jogos eletronicos.
Disponivel em: https://technet-immersive.co.uk/

2 Pesquisa Game Brasil, na sua oitava edigdo, em 2021. Disponivel em:
https://tecnologia.ig.com.br/2021-04-25/51--dos-gamers-no-brasil-sao-mulheres--mas-elas-sao-maioria-
so-nos-celulares.html



jogos eletrénicos e seu universo como um todo, o ambiente virtual ainda nédo €
convidativo, pois as personagens ainda sao representadas de maneira sexualizada e sem
protagonismo dentro das obras. Além disso, o “ambiente téxico”, o qual se instaura em
meio aos jogos e o mundo online faz com que muitas desistam ou se desinteressem pela
pratica. (CAETANO, M.2016).

Ambos o0s aspectos trazem questdes sociais a tona, tanto para contribuicdo da
autoimagem, quanto para o consumo. E isso influencia diretamente os padrdes culturais
e sociais de uma sociedade, e ajuda a fortalecer e transmitir valores. (BAYDE, L. FILHO,
F., ARAUJO, G.2019). Uma Nota emitida pelo Alto comissario das na¢des unidas para
os direitos humanos, (OHCRH, 2014) afirma que o estereétipo feminino pode afetar as
mulheres de uma maneira bastante negativa. Propagandas de magreza, sensualidade e
submissdo que sao utilizadas como simbolos atrativos do consumo, geram um
descontentamento generalizado com a autoimagem e uma péssima forma idealizacéo
para a mulher. A identificacdo, segundo Laplanche (1991), é um processo psicoldgico:
“pelo qual um sujeito assimila um aspecto, uma propriedade, um atributo do outro e se
transforma, total ou parcialmente, segundo o modelo desse outro. A personalidade
constitui-se e diferencia-se por uma série de identificagdes.” Ou seja, uma ma

representacdo resulta em uma ma identificacdo de si mesmo.

A partir disso, o seguinte trabalho ira buscar entender como se da a representacao
de género, especificamente feminina, analisando a diferenca entre o eixo sexo-género, e
como esta é feita em produtos midiaticos, especialmente, no objeto de pesquisa: 0 jogo
eletrébnico The Last of Us Parte Il. Para isso, sera analisado como foi criada a imagem
das duas personagens principais da obra, Ellie e Abby, a fim de entender como estas
carregam valores simbolicos que representem de maneira mais condizente a imagem da
mulher contemporanea e podem agregar tanto para a criacdo de jogos futuros, assim
como para a comunidade, trazendo mais exemplos de mulheres relacionadas com a

realidade do que com uma imagem idealizada para o consumo.

Desta forma, essa pesquisa vai fazer um panorama geral sobre o objeto de
pesquisa no primeiro capitulo, contextualizando tanto a desenvolvedora responsavel
guanto pelo primeiro jogo da franquia, mostrando o impacto que este causou e como
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gerou altas expectativas para a sequéncia, The Last of Us Parte Il. Ja no segundo capitulo
sera analisado a questdo de género, mostrando como originou-se a problematica de
representacdo, que também serd discutida no terceiro capitulo, porém, dando enfoque a
indastria de jogos e o papel da mulher nesse meio. Ja no capitulo 4 sera feita a analise
do produto, por meio de figuras e dados coletados que buscam entender como se da a
representacdo de género no jogo eletrénico The Last of Us Parte I, assim como a

resposta da comunidade em relacéo a isso.



CAPITULO 1 — O OBJETO DE PESQUISA: O THE LAST OF US PARTE Il - UMA
HISTORIA EM 2 PARTES

Antes de adentrar sobre as questdes de representacdo de género e identidade
apresentadas em The Last of Us Parte II°, faz-se necessario primeiro, um capitulo
dedicado a apresentar o jogo em questao, a fim de facilitar o entendimento do foco da
pesquisa nos proximos capitulos. Neste capitulo, seré feito um panorama geral sobre o
jOogo em questéo e seu antecessor, assim como suas histérias e personagens, mostrando
como o foco narrativo de cada uma evocou questdes sensiveis de discussdo, ainda que
em duas situagdes distintas.

Além disso, pelo jogo desse estudo tratar-se do segundo jogo da franquia, faz-se
necessario também apresentar o jogo original, The Last of Us, mostrando como este
impactou tanto jogadores quanto a industria dos jogos eletrénicos na época e que acabou
por torna-lo o melhor jogo* do seu ano de estreia. O segundo jogo da franquia, também
teve um impacto semelhante em jogadores e na industria de jogos eletrénicos, porém de
forma diferente desde seu lancamento até os dias atuais, pois além repetir padrbes
narrativos e de jogabilidade que fizeram muito sucesso no jogo base, ele trouxe mais
afundo algumas questdes necessdarias de discussdes, de tanto do protagonismo
feminino, assim como a representacao de género e sexualidade, algo que ainda é visto

de forma timida em jogos eletrénicos atuais.

8 Informacdes oficiais sobre o jogo completo podem ser obtidas diretamente no site oficial dele. Essa
pesquisa leva tanto em consideracao informagdes obtidas pelo site quanto pela experiéncia como jogador
da obra. Site oficial: https://www.thelastofus.playstation.com

4 The Last of Us foi eleito o melhor jogo do ano pelo BAFTA Awards em 2013, uma renomada premiagao
anual que homenageia as melhores producdes de artes cinematograficas britanicas e internacionais, que
incluem séries, filmes, videogames, e mais. Além de jogo do ano, a obra venceu mais 4 categorias desta
premiacao nesse mesmo ano. FONTE: http://awards.bafta.org/keyword-
search?keywords=The%20Last%200f%20Us [Acessado em: 02/11/2022]Informacédo disponivel em:
https://public.tableau.com/views/CrashBandicootlifetimesalesonPlayStationPlatform/CrashBandicoot?%3A
embed=y&%3AshowVizHome=no&%3Adisplay count=y&%3Adisplay static image=y&%3AbootstrapWh
enNotified=true
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1.1 — A Naughty Dog: dos jogos educacionais ao The Last of Us

Mas antes mesmo de falar sobre o préprio jogo em questao, seré feito também um
breve resumo sobre a desenvolvedora do mesmo para contextualizagdo: o estudio

estadunidense, Naughty Dog.

A histéria dos jogos eletronicos teve uma virada crucial em 2013, quando algumas
desenvolvedoras comecaram a investir em titulos que colocassem mulheres em papel de
protagonismo, mesmo que fosse em um protagonismo secundario. Fundada em 1984, a
Naughty Dog é um estudio de desenvolvimento de jogos eletrénicos muito lucrativos no
mundo inteiro. (NAUGHTY DOG, About Us, 2013). A desenvolvedora é popularmente
conhecida pelo sucesso da série de jogos Uncharted®, e por ser um estudio prestigiado
pela sua inovagédo em tecnologia, acessibilidade, trabalho duro e jogos que tivessem uma
utilidade além do jogo em si. (RIBEIRO L., 2021).Com um inicio conturbado, mas focado
na persisténcia, a desenvolvedora foi fundada quando dois amigos ambiciosos, um
programador e um designer, de apenas 14 anos, idealizaram seu primeiro projeto, Math
Jam, um jogo educacional que lecionava matematica (LIMA, T. 2020). Ainda que, o
projeto tenha sido falho, a dupla persistiu em buscar investidores e novas formas de
integrar tecnologias. O sucesso veio com o langamento de Crash Bandicoot, em 1996,
que ao todo, vendeu mais de 6 milhdes de cépias®.A partir disso, a empresa passou por
algumas conturbacdes financeiras, transicées de gestdo e chegada de novas tecnologias
, COMO 0S consoles’, o que resultou em uma nova organizacdo da companhia que visava
o foco em simultaneos projetos paralelos. Importante destacar que nesse tempo, 0s
fundadores passaram a gestdo para um novo comando e foi adicionado a equipe o

desenvolver Neil Druckmann (diretor da franquia The Last of Us) e a roteirista Amy

5 Uncharted é uma serie de jogos de acdo-aventura produzida pela Naughty Dog, que acompanha as
aventuras de um cacador de tesouros. Informacdes oficiais sobre o jogo em:
https://www.playstation.com/pt-br/games/uncharted-legacy-of-thieves-collection/

6 Informagao disponivel em:
https://public.tableau.com/views/CrashBandicootlifetimesalesonPlayStationPlatform/CrashBandicoot?%3A
embed=y&%3AshowVizHome=no&%3Adisplay count=y&%3Adisplay static image=y&%3AbootstrapWh
enNotified=true

7 Termo console se refere a um aparelho dedicado a um sistema de jogos eletrénicos. Por exemplo, sdo
considerados consoles, os sistemas de jogos como o PlayStation, Xbob e Wii. Os consoles garantem
uma interface facilitadora de uso por parte do usuario.
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Henning. A partir disso, a Naughty Dog passou por um processo de reinvencéo dos seus
jogos, o que fez com que as histérias fossem mais maduras e fugissem dos graficos de
cartoon, além de trazerem a tona questdes mais complexas e humanas, através de
histérias impactantes em contextos extremos (LIMA, T. 2020). E isso fica claro nos titulos
posteriores a renovacdo da desenvolvedora como Uncharted e The Last of Us, que que

trazem enredos mais profundos com tramas reflexivas e personagens emblematicos.

1.2 - O The Last of Us: a historia de origem

A partir disso, vamos contextualizar o primeiro o jogo original da franquia The Last of
Us. Anunciado em 2011 e lancado mundialmente em 2013 (que é também ano que se
passa a narrativa), o The Last of Us foi langado primeiramente como um produto exclusivo
para a plataforma PlayStation 3, foi produzido pela Sony Computer Entertainment e
desenvolvido pela Naughty Dog. O jogo oferece uma histéria envolvente sobre
sobrevivéncia em meio a um mundo apocaliptico. Ambientado vinte anos apds uma
pandemia mundial ter espalhado um virus, aparentemente sem cura, capaz de
transformar humanos em uma espécie de zumbis (chamados de Infectados) que dizimou
grande parte da populacdo mundial (NAUGHTY DOG, 2013). Os poucos sobreviventes
gue restaram lutam para sobreviverem. Com o pano de fundo de um pandémico Estados
Unidos, o jogo acompanha a trajetoria de Joel, um pai que perdeu sua filha logo no inicio
da pandemia. Amargurado e sem esperancas de um futuro melhor, ele, que trabalha
como contrabandista de armas, é contratado para retirar uma menina de 14 anos, Ellie,
gue é imune ao virus e pode significar uma possivel a cura para a epidemia, de dentro
de uma area de quarentena militar para leva-la ao um grupo denominado fireflies (os
“vagalumes”),® que apesar de vistos como terroristas, lutam para encontrar uma possivel
cura para a doenga e restabelecer o0 mundo como era novamente. Porém, o plano,

aparentemente tranquilo, muda quando Joel entende que o Unico médico desse grupo

8 Os “vagalumes” s3o um grupo de milicias revoluciondrios e uma fac¢do antagdnica nos jogos The Last of Us e The
Last of Us Parte Il. Foram fundados logo apds surto pandémico em oposicdo a opressdao militar instaurada pelo
Governo de Resposta a Desastre Federeal (FEDRA). Composto por um pequeno grupo diversos de paramédicos, ex-
militares e civis, a missdao dos vagalumes é buscar uma esperanca em meio ao caos mundial por meio de uma cura
para a doenca pandémica. FONTE: https://gamerant.com/the-last-of-us-part-1-best-fireflies-facts-trivia/
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capaz de conseguir desenvolver uma possivel cura, esta baseado do outro lado do pais.
E assim comeca a jornada da dupla em uma travessia emocionante e assustadora. Ainda
que 0 jogo traga uma tematica apocaliptica, com muitos elementos graficos de terror e
suspense, a jornada € repleta de momentos impactantes, pois conecta o jogador com as
personagens por meio de “tematicas de sobrevivéncia, lealdade, amor e redengao”
(NAUGHTY DOG, 2013). O jogo traz Joel como protagonista (apesar de ter um breve
capitulo onde o jogador é obrigado a jogar com a Ellie) e foca majoritariamente na
construcdo da relacdo entre os personagens através do dialogo e suas interacdes,
fazendo com que os confrontos e as figuras monstruosas dos infectados permaneca em
segundo plano. Ao longo do jogo, Joel comeca, lentamente, a adquirir um sentimento
paternal por Ellie, que por sua vez ndo conheceu seus pais, € hdo possui esse tipo de
relacdo com ninguém. Além disso, Ellie, ainda que adolescente, ndo “obedece a um perfil
estereotipado como a de uma donzela indefesa” (ALMEIDA, 2017) e apesar de comecar
relutante, acaba encontrando em Joel uma referéncia paterna. Ela tem um papel
importante para tanto o desenvolvimento da narrativa quanto para a jogabilidade, pois
evoca em Joel a sensibilidade que ele pareceu perder.

“E uma adolescente valente com certa dose de sarcasmo, de aparéncia simples
e ndo sexualizada, que tem grande capacidade de lidar com combates. Nesse
contexto, ndo apenas por uma questdo de sobrevivéncia, mas por se envolverem
emocionalmente, os personagens Ellie e Joel estabelecem uma relacdo de
protecdo, formando uma equipe. Dessa maneira, & medida que o enredo evolui
e se modifica, 0 que se mantém no jogo é essa relacao entre 0os personagens

que vai crescendo gradativamente” (ALMEIDA, C. 2017, pg. 27)

Apés horas investidas na trama e na superacéao das fases e inimigos, o jogador se vé
diante de um impasse ao descobrir que, para se testar uma possivel cura para a doencga,
Ellie precisaria passar por uma cirurgia fatal, pois seria necessario retirar parte do tecido
imune que se alocava em seu cérebro. O jogador neste momento, porém, ndo possui um
poder de decisédo sobre qual acdo tomar perante essa situacao e € obrigado a exterminar
todos, e especialmente, o médico que performaria a cirurgia (relevante para a segunda
parte da trama), e regatar Ellie, que ndo sabe deste acontecimento, e passa a acreditar

na versao contada de Joel que ndo havia sido possivel criar uma cura a partir dela.



Ainda que o jogo foque na relacédo de ambos os personagens, € importante ressaltar
que, o ponto de vista de toda a narrativa parte da visdo de Joel, o que cria uma relacéo
dos acontecimentos e dos sentimentos com o0 jogador baseada em uma perspectiva
masculina. E isso ira moldar toda a conex&o que o jogador cria com 0s personagens e a

histdria, gerando um referencial e expectativa para a sequéncia da franquia.

1.3—- The Last of Us 2: a sequéncia do grande sucesso de 2013 e uma nova
abordagem

Ja o segundo jogo da franquia, o The Last of Us Parte Il e produto de analise desta
pesquisa, foi lancado 7 anos apds o primeiro, em 2020. Mesmo sendo um jogo
relativamente recente, ele jA possui cerca de 300 prémios de jogo do ano®. Foi
anunciando ainda em 2016, durante o evento da PlayStation Experience'®, por um trailer
gue mostrava uma pequena prévia da sequéncia da franquia The Last of Us. No préprio
trailer é possivel perceber a diferenca de tanto dos os graficos do primeiro jogo quanto
da atmosfera, mais sombria, mostrando que este traria uma abordagem narrativa
diferente do primeiro. Porém, o langcamento precisou ser adiado por conta da pandemia
da COVID-19, (NAUGHTY DOG, 2020), mas teve sua estreia no segundo semestre do
ano. O diretor, Neil Druckmann, fez mencdo sobre como o segundo jogo seria mais
impactante e emocional e talvez uma “histéria até mais importante”. (NAUGHTY DOG,
2020). Depois veremos que, essa afirmagéo se confirma por tanto o sentido narrativo da
trama quanto pelo design do jogo e personagens.

Ambientado 5 anos apds o0s eventos do primeiro jogo, a trama comeca
acompanhando a dupla Ellie e Joel que se estabeleceram em uma pequena comunidade
de sobreviventes em Jackson, Wyoming. (NAUGHTY DOG, 2020). O jogo agora mostra

Ellie como protagonista, que também sera essencial para a analise sobre representacao

9 Contagem realizada pelo Game of the Year Awards Tracker, site que cataloga via inteligéncia artificial,
premiacdes mundiais diversas relacionadas a categoria “jogo do ano”, de tantas premiagdes digitais e
fisicas. Mais informag8es em: https://www.gameawards.net/2020/09/2020.html
10 Também conhecido pela sigla, PSX, € um evento do setor de jogo eletrdnicos feito anualmente (com
inicio em 2014) pela empresa norte-americana Sony Interactive Entertainment, nos Estados Unidos, que
serve para anunciar novos jogos e produtos do console PlayStation. Mais em:
https://www.ign.com/articles/2014/12/06/psx-2014-every-announcement-from-the-playstation-experience
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de género desta pesquisa, e deixa Joel como um personagem em segundo plano. Fica
claro que a relacéo dos dois esta fragilizada, e ao longo do jogo, entende-se que isso se
deu por conta das ac¢des e consequéncias que Joel fez no final do primeiro jogo, que sé&o
descobertas por Ellie pouco tempo depois. Em paralelo a isso, Ellie passa a se relacionar
com outra mulher da mesma comunidade, Dina, o que gera conflito com pessoas daquela
sociedade. (CRISTINA, K. 2020). Além disso, esse jogo € marcado pela entrada de novos
personagens, dentre eles, Abby, a segunda protagonista da trama, que também sera foco
para o estudo sobre representacdo. Ela € introduzida logo no inicio do jogo, quando o
jogador se vé obrigado a jogar com ela, ainda sem entender quem ela é ou sua
importancia para a historia. Alguns momentos depois, em um momento desesperador,
Abby se vé perseguida por uma horda de infectados e Joel acaba ajudando-a. Porém, o
que seria um ato de bondade, logo se transforma em uma experiéncia traumatica, pois
Abby o estava procurando em busca de vinganca. Logo, descobre-se que o pai dela era
o meédico do primeiro jogo que performaria a cirurgia em Ellie que, possivelmente,
pudesse criar a cura para a doenca. A morte de Joel é gréfica, cruel e traumatizante, e
se da em frente a Ellie que ndo consegue fazer nada a respeito na hora. A partir desse
evento, inicia-se entdo uma busca implacavel entre as duas, que é motivada
constantemente pela sede vinganca, criando um ciclo que parece ser inquebravel. Essa
motivacado ira fazer com que que Ellie deixe a tranquilidade da pacata comunidade em
que vive e se aventure até Seattle em busca de Abby e todos seus amigos que ajudaram
e presenciaram a morte de Joel. (NAUGHTY DOG, 2020). A partir disso, 0 jogo se
desenrola através de trés dias, que sao vivenciados e jogados por tanto Ellie e Abby,
levando o jogador a ter duas visdes diferentes dos mesmos acontecimentos, enquanto
aprende mais sobre o passado de cada uma delas. Além disso, ao longo desses dias,
novos personagens cruzam o caminho de ambas, trazendo a tona questfes sobre medo,
obsesséao e misericordia. Em uma narrativa densa, cheia de reviravoltas, o jogador se vé
em um constante conflito de sentimentos, pois entende as motivagdes pessoais de cada
personagem e anseia para que uma quebre o ciclo de vinganca imposto na vida das duas.
O que culmina em uma luta épica entre as duas, no final do jogo, onde o jogador (que
joga como Ellie) se vé obrigado a executar sua adversaria Abby. Porém, ainda que o jogo

obrigue o jogador a executar a agéo, 0 jogo se interrompe antes da finalizagdo e mostra

9



um ato de redencédo de Ellie, que ndo consegue finalizar a adversaria e a deixa ir, pois
entende o tanto que ambas ja perderam e como o ciclo de vinganca precisa se encerrar.
Apesar de ambos os jogos serem focados em ciclos, o segundo jogo mostra “como um
desejo cego e teimoso de vinganca leva a um ciclo de violéncia desnecessaria e,
consequentemente, a perda de tudo o que ainda tem valor e é raro em tal mundo”
(MAGO, Z. 2020).

E interessante notar também que, 0 jogo possui uma pontuacgéo de 9.3 feita por
criticos no site Metacritic (2022),'! apesar de ter uma pontuacéo de 5.7 dos usuarios. Isso
trouxe a reflexdo do porqué jogadores deram avaliagBes tdo baixas enquanto criticos
avaliaram positivamente. Ao observar as avaliacdes feitas pelos usuarios, percebe-se
que boa parte se baseia por informacdes que foram vazadas antes do langcamento do
jogo, por jogadores que jogaram até certo ponto da historia (no caso, até a morte do Joel)
e de alguns que chegaram a concluir 0 jogo, mas nao entenderam a mensagem por tras
da histéria. Além disso a grande maioria faz alguma mencao sobre as caracteristicas
fisicas de Abby ou o fato de Ellie ser uma pessoa LGBTQIA+, o que fica evidente que, a
qualidade do jogo, por parte dos usuarios, foi diretamente afetada pelas caracteristicas
fisicas, performaticas e orientacfes sexuais das personagens, em oposicao a narrativa,
complexidade ou jogabilidade das mesmas. Mas isso, sera mais bem visto no quarto
capitulo, que abordara as escolhas estéticas para as representacdes de género no jogo,

assim como o resultado disso na comunidade.

11 O Metacritic € um website que aglomera avaliacdes gerais de produtos diversos ligados a arte: filmes,
séries de TV, albuns de musica, videogames e livros. Cada categoria possui duas notas de avaliagdes,
uma feita por base de criticos e outra por fas. Além da nota, é possivel fazer comentarios. FONTE:
https://www.metacritic.com/ [Acessado em 02/11/2022]
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CAPITULO 2- O SER MULHER: A QUESTAO DE GENERO E REPRESENTACAO EM
UMA OTICA PATRIARCAL DA PRODUCAO DE SENTIDOS

A fim de compreendermos melhor como se da e a representacao de género em
The Last of Us Parte Il, assim como seu o impacto social, € necessario primeiro, abordar
tanto a construcdo do conceito de género e representacdo, mostrando como estes estao
interligados e interferindo sob a influéncia um do outro, além de estarem moldados sobre
uma Otica patriarcal de dominag&o. Mais a frente, também serd analisado a construgcéo
da imagem da mulher dentro da industria cultural, com enfoque na forma com que é feita
a representacdo e construcao da identidade feminina na midia e, sobretudo, em obras

audiovisual*? e jogos eletronicos.

2.1 — Género enquanto categoria analitica: a mulher como o outro

Em primeiro lugar, sera introduzido um debate para compreender, de forma critica,
a criacao dos conceitos de género e sua relacdo com o patriarcado, para assim poder
entender como se constréi toda a nocdo do que é “ser mulher’'® e seu carater

classificatorio e representativo.

De acordo com Simone Beauvoir (1970), o homem sempre foi denominado como
0 género neutro, e a mulher estaria em uma posicéo de diferenca a ele, geralmente em
um lugar de oposicédo a ele. Desta forma, a mulher “determina-se e diferencia-se em
relacdo ao homem e ndo este em relacdo a ela; a fémea € o inessencial perante o
essencial. O homem é o Sujeito, o Absoluto; ela € o Outro” (BEAUVOIR, S. 1970, p.9).
Portanto, podemos dizer que o homem é visto como o género neutro e a mulher a

oposicao a este. Essa classificagao, fez com que, historicamente, a mulher vivesse em

12 Os jogos eletronicos também se encaixam no ambito de obras audiovisuais, pois além de possuirem o
grau de complexidade de uma obra audiovisual, apresentam uma interface de mediacdo audiovisual
interativa com o usuario, com transi¢cdes entre momentos de expectacéo e participacao.

13 Na obra, “O Segundo Sexo”, Simone de Beauvoir busca compreender o que faz da mulher “ser
mulher”. A autora compreende que nao “nasce mulher, torna-se”. (1970, pg.7)
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uma posi¢ao constante de oposig¢ao e exclusao social perante a ele, permanecendo “mal

representada ou simplesmente nao representada” (BUTLER, 2015, pg.7.).

Por conta disso, a mulher passa a ser definida relativamente ao homem, de acordo
com a sua visao e suas vontades sobre ela. “Ela ndo é sendo o que o homem decide que
seja”’ (BEAUVOIR, 1970, pg. 10). A partir disso, inicia-se todo um processo classificatorio
social construido no eixo sexo-género, como sugere a autora, entre homens e mulheres.
E assim desencadeiam todas as relagbes de identidade, que serdo apresentadas e
revisadas posteriormente, que também estardo sobre a influéncia desse modelo voltado
ao masculino e sua visao e classificacdo de mundo. Bourdieu (2007) afirma isso ao falar
sobre a forga da ordem masculina, que “se evidencia no fato de que ela dispensa
justificagcdo: a visdo androcéntrica impde-se como neutra e ndo tem a necessidade de se

enunciar em discursos que visem a legitima-la” (BOURDIEU, 2007, p. 22).

“O homem representa a um tempo o0 positivo e 0 neutro, a ponto de
dizermos ‘os homens’ para designar os seres humanos [...]. A mulher aparece
como o negativo, de modo que toda determinagéo lhe é imputada como limitacao,
sem reciprocidade.” (BEAUVOIR,1970, pg.9)

Ao falar sobre género, percebe-se que as discussdes sobre 0 assunto se iniciam
a partir da década de 1970, e o termo comecgou a ser destrinchado por autoras e
pesquisadoras feministas que buscavam problematizar a organizacdo social existente
entre 0s sexos e entender se existia uma diferenca sociocultural determinante entre eles.
Diante disso, questiona-se: por que homens e mulheres possuem papeis e narrativas
diferentes dentro de um mesmo meio social? Segundo Teresa de Lauretis (1994), essa
chamada, “diferenca sexual” ndo deriva de alguma diferenga biolégica ou natural, mas
sim da producao de significados e dos efeitos discursivos socialmente criados, que por
sua vez, determinariam a diferenga entre a mulher em relagdo ao homem. Portanto, as
diferencas se baseiam somente no poder simbolico de cada um, e serdo modificadas e

enfatizadas através do discurso.

Além disso, a autora sugere também que exista um sistema que gire em torno
desse eixo sexo-género, que funciona como “um aparato semidtico, um sistema de

representacdo que atribui significado (identidade, valor, prestigio, posi¢édo de parentesco,
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status dentro da hierarquia social etc.) a individuos dentro da sociedade” (LAURETIS,
1994, p.212). Portanto, entende-se que género se refere a uma construcdo de sentidos

e representacdes socialmente criadas, e ndo de uma classificagao biologica.

E é, principalmente, pelo discurso e representacdo que o género passa a ser
construido e reproduzido, estabelecendo uma relacdo entre sexo e género totalmente
arbitraria e ndo unificada. Género estd no campo simbdlico, que pode ser entendido como
um “ato performativo que produz significados” (BUTLER, 2015, p.27), que também é
compreendido como “o conjunto de efeitos produzidos em corpos, comportamentos e
relagcbes sociais” (LAURETIS, 1994, pg. 208). E essas relacbes de performances
comportamentais vao ocupar um lugar de constante disputa social dos sentidos, uma vez
que, a producdo de significados se altera dependendo da posicdo de poder que um
individuo possui e sera completamente influenciada por isso. Portanto, categorias serao
criadas e performadas, de formas generalizadas, para definir tanto um grupo social
guanto a sua posicao e representacédo social. Diante disso, percebe-se que género e

representacao estao interligados afetando diretamente um ao outro constantemente.

Entendendo entédo que, género € uma representacdo em constante construcao de
sentidos, € possivel entendé-lo também como parte do processo de construcao e
manutencdo das identidades sociais. De acordo com Hall (2003), as identidades sao
“‘uma celebracdo movel: formada e transformada continuamente em relacédo as formas
pelas quais somos representados ou interpretados nos sistemas culturais que nos
rodeiam. [...] € definida historicamente e ndo biologicamente” (HALL, 2003, p.13). Desta
forma entende-se também que identidade é uma forma de representacao simbdlica, que
tem um lugar no imaginario, e esta ira variar de acordo com a posicao, interesse e
discurso de quem a produz, e que sera essencial para “construir sentidos que influencia
e organiza tanto nossas agdes quanto a concepgao que temos de nés mesmos.” (HALL,
2003, p.50). Por isso, entende-se que as identidades e a questdo do género estdo em
um eixo unico, pois ambas se referem a uma relacdo de representacdo do sujeito, que
por sua vez esta diretamente relacionada a um sistema de poder. E que este, usa-se do

carater simbolico e moével para legitimar e deslegitimar certas representacbes que nao
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Ihe convém. Hall usa a raca como um exemplo sobre isso, ao falar sobre identidade como

uma categoria organizadora e simbolica que diferenciam os individuos:

“A raga € uma categoria discursiva e ndo uma categoria biolégica. Isto &,
ela é a categoria organizadora daquelas formas de falar, daqueles sistemas de
representacdo e praticas sociais (discursos) que utilizam um conjunto frouxo,
frequentemente pouco especifico, de diferengas em termos de caracteristicas
fisicas — cor da pele, textura do cabelo, caracteristicas fisicas e corporais, etc. —
como marcas simbdlicas, a fim de diferencias socialmente um grupo ao outro”
(HALL, 2003, p.63)

Assim como em raca, 0 género também é uma categoria organizadora, que busca,
através das representacdes, diferenciar um grupo social de outro. Dessa forma, o
masculino e o feminino passaram a ser representados e diferenciados através de um
conjunto de préticas e caracteristicas que vao ser constantemente reforcadas através da
repeticdo, levando em consideracdo sempre a diferenca entre ambos 0s géneros,
mantendo e reforgcando a posicdo do homem como sujeito neutro e a mulher em um lugar
de oposicdo a ele. Esse conjunto de praticas € motivada e reforcada sob uma o6tica
machista e patriarcal, pois “a humanidade € masculina e o0 homem define a mulher nao
em si mas relativamente a ele” (BEAUVOIR, 1970, p.10). Portanto, muito do que se vira
a definido como o “ser mulher” vem de um conjunto de praticas, representagdes e
discurso criados e perpetuados por homens, onde, em sua maioria, ndo condizem com a

realidade.

Outro ponto importante para se mencionar € a relacdo do espaco-tempo para a
manutencao dessas identidades — as representacfes que ganhardo destaques irdo variar
de acordo com a época e local que estao inseridas, assim como por quais mecanismos
elas serao reforcadas e perpetuadas. “Assim, a moldagem e remoldarem de relagdes
espaco-tempo no interior de diferentes sistemas de representacao tem efeitos profundos
sobre a forma como as identidades sao localizadas e representadas.” (HALL, 2003, p.71).
Isso garante que, por mais que as representacdes e as identidades possam divergir da
realidade presente dentro de uma cultura, elas ainda possuem um carater volatil para

mudanca. Continuando a citar Hall,
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“As industrias culturais tém de fato o poder de retrabalhar e remodelar
constantemente aquilo que representam: e, pela repeticdo e sele¢do, impor e
implantar tais definicdes de nés mesmos, de forma a ajusta-las mais facilmente
as descrigfes da cultura dominante ou preferencial. [...]. Contudo, elas invadem
e retrabalham as contradi¢Bes internas dos sentimentos e percepcfes das
classes dominadas” (HALL, 2003, p. 255)

Dito isso, é possivel perceber mudancas em padrées de representagcbes, ao
passar do tempo, e de acordo com a época e lugar que se ddo, o momento histérico e
sistema de poder pelo qual sédo inseridas e reforcadas, e até mesmo pelas questbes
sociais que estdo sendo colocadas em pautas nesses periodos. Outro ponto importante
de destacar é que a forma com que os individuos se enxergam e sao representados esta
diretamente ligado a uma légica de poder e dominag&o da industria cultural, que coloca
a mulher em um espaco de objetificacdo e fetichizacdo. Isso € notado pela forma com
gue se da a representacdo de género, especificamente, em produtos midiaticos, que
afeta diretamente os sujeitos a medida em que eles a afetam de volta. Isso fica evidente
pela fala de Butler (2015, p.18), quando sugere que a representagcdo “serve como um
termo operacional no seio de um processo politico que busca estender visibilidade e
legitimidade as mulheres como sujeitos politicos; por outro lado, a representacdo é a
funcdo normativa de uma linguagem que revelaria ou distorceria o que é tido como

verdadeiro sobre a categoria das mulheres”.

Outro ponto que é importante destacar, é que existe uma vontade politica por criar
e manter uma identidade cultural que seja capaz de representar um grande grupo social
diferente — em termos de classe, género, raca, etc., unificando todos em uma Unica
identidade cultural. (HALL, 2003, p.61). Desta forma, unifica-se em um grupo sé todas as
diferencas e vertentes que possam existir dentro das identidades e sera a partir disso que
irdo surgir os estereodtipos e os arquétipos, visando a manutencdo dessa identidade
“unificada” existente dentro de um sistema de poder baseado na dominacgao e fortemente
influenciado pelo patriarcado. Este, por sua vez legitima uma “violéncia simbdlica,
violéncia suave, insensivel, invisivel a suas préprias vitimas, que se exerce
essencialmente pelas vias puramente simbodlicas da comunicagdo e do conhecimento”
(BOURDIEU, 2007, pg.12). Ainda, citando Bourdieu (2007, p.46), as estruturas de
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dominagcdo “sdo produtos de um trabalho incessante (e como tal, histérico) de
reproducgao, para qual contribuem agentes especificos”, sendo, hoje em dia, a midia, um
desses agentes. O que é representado pela midia (e industria cultural) é portanto, dotado
de diversos significados que retroalimentam o imagindrio constantemente, buscando
“aglutinar géneros, faixas etarias e classes, a fim de promover uma homogeneizagao de
costumes e dos valores de consumo, veiculados pela cultura de massas” (MENDES,
2018, p.60).

2.2 — A estereotipacdo e manutencao das identidades nas industricas culturais.

A construcdo das representacfes tem a importancia para a manutencdo das
identidades, que por meio da repeticdo, apreensao e doutrinacdo, buscam transmitir
valores, crencas e ideologias a individuos e grupos sociais. Isso faz parte essencial para
a industria cultural, onde todas as praticas sociais sao construidas na “interacéo entre
significado e representagao e pode, ela mesma, ser representada.” (HALL, 2003, pg.

179). E ainda assim, complementando a afirmacéo de Stuart Hall:

“ndo se pode afirmar que todas as praticas ndo sdo nada mais que
ideologias s6 porque elas se situam na ideologia ou a ideologia esta
inscrita nelas [...]. As pessoas que trabalham na midia, produzem,
reproduzem e transformam o proprio campo da representagdo ideoldgica.
"(HALL, 2003, pg. 180)

Como visto anteriormente, as representacdes também ocupam um lugar do
imaginario, que vai sendo passado e reciclado conforme os anos, geracfes, grupos
sociais e tempo historico. Esse imaginario, como afirmar o autor Edgar Morin, vai se
estruturar de acordo com os arquétipos e pode construir um “verdadeiro modelo de
cultura” (MORIN, 2002, p.93), como veremos mais a frente. Ambos se aplicam aos papéis
de género pois podem “conduzir erros e julgamento no que diz a respeito a manutengao
de desigualdades entre homens e mulheres” (JABLONSKI, 2010, p.162). Ou seja, ainda
que haja infinitas possibilidades de representacdo, em sua maioria, prevalecem
resquicios de clichés de feminilidade construidos a partir da Otica patriarcal. E isso
relaciona-se com a fala de Bourdieu (2007), quando explica que as “qualidades morais e
fisicas atribuidas ao homem ou a mulher ndo sao inerentes a atributos corporais, mas
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sao inerentes a significacdo social que lhes damos e as normas de comportamento
implicadas.” (BOURDIEU, 2007, p.68).

A midia por sua vez, possui um papel significativo que ira tanto encorajar e reforcar
guanto modificar esses comportamentos. Isso fica evidente pela fala de Kellner (2001,
p.302) que mostra que as narrativas da cultura de massas nao estao so carregadas de
multiplos significados, mas também de ideologia. Portanto, podem tanto promover ideais
progressistas, mas também reforcar “ideologias que legitimam as formas de opresséo”
(KELLNER, 2001, pg. 45), quando acolhe interesses de classes que controlam os
grandes meios de comunicacdo. No caso de jogos eletronicos, que sdo também obras
audiovisuais, por muito tempo manteve-se uma ideia de “representagdo do corpo
feminino como locus primario da sexualidade e do prazer visual.” (LAURETIS, 1994,
p.221), e isso foi crucial para a construcao da imagem da mulher que temos nesse tipo

de produto midiatico atualmente.

Por conta disso, € possivel perceber uma predominancia nos estereétipos
femininos veiculados nesses tipos midias que “reforcam a mulher como menos racional,
menos inteligente, pejorativamente mais emotiva, superficial/futil, interesseira ou objeto
sexual” (MENDES, 2018, pg.34). Ela ainda complementa essa fala, quando fala sobre o
molde de feminilidade:

“A manutencgao dos elementos que delimitam este ‘molde’ da feminilidade
se faz por meio de repeti¢cdes vistas e realizadas dia a dia a partir da propria
interacao social, da educgédo e das representagdes, especialmente midiaticas. Nas
representacdes femininas da industria cultural, € comum a imagem da mulher
com roupas e acessorios dispensaveis, que ndo primam pelo seu conforto, mas,

ao contrario, até limitam seus movimentos” (MENDES, 2018, p.47)

Vale reforcar também que, ainda que haja uma tendéncia recente e forte da
cultura de midia em quebrar alguns desses moldes e paradigmas, especialmente
relacionados a género no meio do audiovisual que passam uma ideia de pensamento
progressista, mas ainda se relacionam com a logica mercadoldgica do capitalismo do
méaximo lucro, pois trata-se da produ¢do de um tipo de midia que “fala do mundo para
vende-lo ou para agiliza-lo em termos circulatérios — sua verdadeira agenda é a do

liberalismo comercial.” (SODRE, 2002, p. 64). Por isso, é necessario ter um olhar critico
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a toda producdo que trate da representacdo de género, a fim de entender qual a
verdadeira intencdo e mensagem que esta busca transmitir. No caso de The Last of Us
Parte Il, percebe-se que em comparacdo ao primeiro jogo da franquia, o The Last of Us,
h& uma predominancia maior por colocar em pauta questdes sociais relacionadas a
género e sexualidade, uma vez que essas pautas se tornaram mais predominantes hoje
em dia e tornaram-se alvos de discussao, o que inevitavelmente, eleva o nivel de vendas

do produto.

18



CAPITULO 3- OS VIDEOGAMES, A INDUSTRIA DE JOGOS ELETRONICOS E A
MULHER NO MEIO TECNOLOGICO

Os jogos eletrénicos (ou videogames) surgiram na década de 1970 nos Estados
Unidos e desde entdo veem ocupando um lugar significativo na inddstria do
entretenimento (EHRLICH, 1896, pg. 13). Apesar de terem surgido em um contexto
académico, os videogames, hoje, fazem parte de uma industria bilionaria que, de acordo
com relatério de 2021 publicado pela Newzoo, uma das maiores fontes analiticas de
pesquisa de mercado global, gerou cerca de mais de U$ 175.8 bilhdes (aproximadamente
R$ 903 bilh6es) somente no dltimo ano (2021), ultrapassando tanto o faturamento da
industria do cinema e televisdo (NEWZOO, 2021). Além disso, de acordo o artigo
publicado pela Folha de Séo Paulo (2022), somente em 2021, 0 segmento movimentou
cerca de R$ 11.8 bilhdes no Brasil, o que fez com que o pais se tornasse o maior mercado
da América Latina e atingisse a posicdo de 12° na lista global. Isso € algo condizente,
vide que com o avanco da tecnologia, as inimeras possibilidades de criacdo dentro do
mundo do audiovisual e computacao grafica, e a entrada da internet no cotidiano, os
jogos eletrbnicos foram se tornando opc¢des mais atrativas e ativas de entretenimento
para os consumidores. Segundo Ehrlich (1986, pg. 9), nenhum outro tipo de brinquedo'#
jamais fez tanto sucesso no mundo quanto o videogame. E isso se deu, segundo o autor,
por conta do tipo de interacdo do usuéario com o aparelho, que, diferente da TV, onde o
publico assumia um papel passivo ao aparelho, agora ele assume uma posicao ativa,
podendo interferir com o que aparece na tela, tomando o controle sobre a maquina.
(EHRLICH, 1986, pg.9). O autor ainda complementa:

Na verdade, esta caracteristica de exigir do usuario uma participacao tdo decisiva
para o seu funcionamento é que transformou o videogame, logo de inicio, em um
dos brinquedos mais completos jamais inventados. Afinal, além de aliar estimulos

visuais e sonoros de grande beleza, o videogame exige a manifestacéo corporal

14 Neste caso usa-se também a palavra brinquedo para significar jogo, por conta da etimologia de ambas
as palavras, que de acordo com a autora Juracy Saraiva, sao derivadas do latim, onde a primeira “ludus”
refere-se a ideia de jogos infantis, da ideia da ndo seriedade e da simulagdo, e a segunda, “jocus” refere-
se a mais a brincadeira, ao gracejar. Porém, ambas quando ramificadas em linguas europeias, trazem
palavras préximas, demonstrando que ambas sdo equivalentes. [SORAIA, J. 2011, pg. 23]
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do usuario e ainda lhe gera um alto grau de envolvimento com a fantasia e a
imaginag&o, ao permitir-lhe aquela interferéncia no destino da aventura vivida
(EHRLICH, 1986, pg.9 -10)

Outro ponto importante de ressaltar para a popularidade e interferéncias dos
videogames no cotidiano é sobre as formas de divulgagcéo e comercializacao desses. Os
jogos sao, historicamente, facilitadores sociais com um poder de unir pessoas e construir
comunidades que partilhem dos mesmos interesses. Apesar de ndo terem sido criados
com o propdsito de entretenimento, os jogos eletrénicos, tinham o intuito de criar uma
forma de interacdo entre pessoas e maquinas. A partir disso, na década de 1960
comecaram a surgir os primeiros prototipos de videogames, que, desde entdo veem
ganhando melhoramentos e popularidade. (EIHRLEICH, 1986, pg.13-14). Mas foi
somente nas décadas seguintes, que 0s jogos realmente explodiram. A possibilidade de
“poder jogar em casa, a qualquer hora, sem ter que pagar por cada partida, [...] era tudo
0 que o0 jovem americano queria e a mania se espalhou incontrolavel.” (EIHRLEICH,
1986, pg.16). E por conta de seu carater interativo, a novidade inovadora se instaurou na

vida cotidiana das pessoas de forma avassaladora:

“O videogame chegara para reinar. Pelo menos até que industria eletrdnica
evoluisse mais, tornando os microcomputadores mais poderosos praticamente
tdo baratos quanto os videogames e ganhassem a paixao do consumidor, tao
avido de novidades.” (EIRELICH, 1986, pg. 17)

E as industrias de jogos eletrbnicos se aproveitaram dessa resposta para investir
mais em mais neste setor. Para ampliar a popularizacdo, as empresas passaram a
investir em uma rede de distribuicdo e publicidade que fosse voltada para um publico-
alvo especifico, a fim de provocar certa identificacdo do consumidor com segmentos
especificos para conseguir ainda mais sucesso e gerar uma fidelidade por parte do
consumidor. (TRIGO, 2003, pg. 32). Além disso, essa industria se utilizou de diversas
estratégias de marketing a fim de garantir uma resposta e atencédo de seus produtos e
por meio desses, introduzir padrdes de comportamento, referéncias visuais e pautas

sociais, politicas e econémicas. (TRIGO, 2003, pg.32).
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Outro ponto importante para se destacar é o histérico da atuacdo de mulheres com a
tecnologia. E notério que, as tecnologias de informac&o e comunicacéo (TIC) foram e sdo
impulsionadoras do desenvolvimento social, cultural, econdmico e politico da sociedade,
porém a pequena quantidade de mulheres que atuam nesse campo € um fator
preocupante, o que faz com que a area da tecnologia esteja atrelada a uma imagem
masculina. (JENKINS apud GOULART, 2014.).A associacdo da tecnologia com a figura
masculina, estimula o imaginario popular de que jogos eletrbnicos sao atividades
masculinas e este pensamento. (FORTIM, 2008, pg.2). Este pensamento € incentivado e
perpetuado logo cedo, quando, meninos e meninas, apesar de se interessassem por
videogames, veem o objeto como “brinquedo de meninos” (CASSEL E JENKINS, 1998,
p.8)

A autora lvelise Fortim (2008), cita Consalvo et al (2007) para evidenciar que a
relacdo estabelecida das mulheres com os games esta diretamente ligada com a relacéo
gue elas possuem com a tecnologia e como esta esta inserida em suas vidas, e ndo com
o fato de ser mulher, necessariamente. Cassel e Jenkins (1998) ainda argumentam como
essa predisposicdo masculina de ser envolver mais com tecnologia ndo esté relacionada
com o género especificamente, mas por conta das constru¢des de poder, que associam
e perpetuam o0 acesso a tecnologia como uma pratica masculina. E isso influencia
diretamente na elaboracdo dos jogos, pois como estes sdo pensados e desenvolvidos
por homens e voltados para um publico masculino. Portanto, ndo é de se espantar que
haja uma desconexao por parte do publico feminino com esses, tanto em questdes sobre
representacdo, designer e engajamento, mas também como estes se inserem na vida
delas. Ainda segundo os estudos e referencias de Fortim (2008), alguns autores levantam
0 argumento que a forma como personagens sdo construidas dificulta a identificacéo por
parte das jogadoras, elevando ao desinteresse por parte delas.

Mesmo assim, no inicio da década de 1990, comecgou-se um movimento promissor
para discussdo de género e empoderamento feminino as novas tecnologias. A industria
de jogos digitais passou a querer desenvolver maneiras que despertassem o interesse
do publico feminino a este universo. (GOULART e HENNIGEM, 2014, p. 224). A partir

disso, comecaram as primeiras tentativas de jogos voltados para o publico feminino, os
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chamados Pink Games, que so0 intensificaram estereotipos femininos relacionados a vida
domeéstica dentro dos jogos eletrénicos. (NASCIMENTO, J. 2016).

O inicio de um protagonismo “revolucionario” nos videogames veio com a elaboragao
da personagem Lara Croft, do jogo Tomb Raider. Lancado em 1996, o jogo de acéo e
aventura trazia uma personagem feminina com qual mulheres pudessem se identificar e
homens quisessem jogar, pois colocava como protagonista uma personagem que
misturava “caracteristicas de inteligéncia, personalidade, com uma sensualidade, o que
faz com que tanto homens como mulheres joguem” (FORTIM, 2008). Apesar da
apresentar uma idealizac&o promissora, os autores Cassel e Jenkins (1998) fazem uma
critica mostrando que, ainda que o desenho de Lara Croft tenha sido feito para agradar
um publico feminino, o direcionamento das vendas do jogo foi completamente voltado
para o publico masculino, uma vez que trouxe uma heroina sexualizada, com roupas
curtas, que destoava de tanto o ambiente quanto as aventuras que a personagem
vivenciava. Mesmo assim, entendemos que a criagdo da Lara Croft foi um importante
ponto de partida para que novas protagonistas femininas pudessem ter vez nos
videogames, além de ter de auxiliar em diversos estudos e categorizacdo sobre
personagens femininas nos jogos eletrénicos, que sera melhor discutido no capitulo
seguinte.

Para enfatizar ainda mais sobre o protagonismo feminino em jogos eletrénicos no
cenario atual, uma pesquisa recente feita pelo site de jogos online Solitaired (WALBANK,
2022), com os 150 jogos mais populares entre 1985 e 2022, mostrou que apenas 6%
deles apresentam protagonistas femininas sozinhas (9 titulos). Ademais, o estudo mostra
que 104 dos jogos apresentam um protagonista masculino sozinho, 20 titulos
protagonizam ambos o0s protagonistas femininos e masculinos, e 13 dao a escolha ao
jogador para escolha do género de seu personagem. A autora da pesquisa, Neal Taparia
(WALBANK, 2022), ressalta a importancia da representacdo feminina em jogos
eletrbnicos para a criacdo de modelos positivos para mulheres, que ja representam uma

grande porcentagem da comunidade gamer atual. Ela ainda complementa dizendo que:

“Vimos uma abordagem mais inclusiva de alguns desenvolvedores, com jogos

apresentando uma protagonista feminina ou a op¢édo de selecionar o sexo da
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protagonista desde o inicio. Embora tenha havido algum progresso nos ultimos
anos; as descobertas sugerem que os videogames historicamente falharam em
retratar as mulheres como personagens principais ao longo de suas histérias”
(WALBANK, 2022)15

5 Traduc3o livre do inglés
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CAPITULO 4 — A REPRESENTACAO DE GENERO EM THE LAST OF US 2:
ANALISE DO PRODUTO E RESPOSTA DA COMUNIDADE GAMER

4.1 — A mulher no Universo Gamer: de donzelas em perigo a protagonistas

Para estudo do caso, seré utilizada também o trabalho da critica Anita Sarkeesian
(2013), que através de sua série de videos Tropes vs Women in Video Games, trouxe
uma retrospectiva historica sobre o papel feminino nos videogames, essas que em um
primeiro momento ocupavam posices de vitimas indefesas, exceto rarissimos casos,
como o de Lara Croft que vimos no capitulo anterior. Mesmo assim, como aponta
Sarkeesian (2013), em uma massiva maioria, as personagens femininas até entédo
recorriam a uma formula de “donzela em perigo” em tanto suas narrativas quanto
elementos estéticos. Essa formula traz homens em posicdo de sujeito das narrativas
(protagonista) enquanto as mulheres ocupam um lugar secundério, de objeto, nas
tramas. Retomando o ponto trazido por Beauvoir (1970) no primeiro capitulo que fala que
o0 homem ¢é o sujeito absoluto, enquanto a mulher é definida a partir dele. Como objetos,
essas passam a ocupar um lugar da objetificacéo, pois enquanto donzelas, elas possuem
um papel passivo nas acdes. No caso do primeiro jogo da franquia, o The Lasf of Us,
essa dinamica fica clara quando se percebe que pessoa por trds das decisdes cruciais
da trama é o protagonista masculino, Joel, que decide no lugar de Ellie, mesmo sabendo
gue a vontade de Ellie perante algumas situacdes era oposta a sua. Anitta (2013) ainda
explica que, a légica por tras da “donzela em perigo”, era uma tematica comum em contos
da Mitologia Grega, cancdes medievais, lendas e contos de fadas, e por isso, permanece
tao viva até hoje. Mesmo assim, essa légica € algo que “acontece com uma personagem
feminina, mas ndo necessariamente algo que a personagem seja, do inicio ao fim” 16
(SARKEESIAN, 2013). Portanto, € algo imposto a elas, novamente reforcando a posi¢éo
do homem como sujeito ativo e a mulher como objeto passivo. Além disso, a autora Sara
Grimes (2004) analisa que os videogames sao feitos para uma “escopofilia masculina, ao
invés de proporcionar uma identificacdo feminina” (GRIMES apud FORTIM, 2008). Ou

seja, elas sao desenvolvidas para o olhar masculino e por isso, em sua grande maioria

16 Traduc3o livre do inglés.
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apresentam uma estética feminina similar, que é atrativa para esse publico: as mulheres
geralmente “sdo caucasianas, tem formas curvilineas, e as roupas deixam o0 corpo a

mostra, em conformidade com as ideias de beleza do mundo ocidental (FORTIM, 2008).

Apesar da juncao dessa formula e os padrdes estéticos e estereotipos que ja estao
enraizados e instituidos pelo mercado dominante, algumas empresas buscam formas e
alternativas para motivar o publico feminino a entrarem nesse universo. Vale ressaltar
também a motivacdo por tras dessas mudancas, que sera contemplada no final desse
trabalho. Assim, acrescentaram-se novos elementos as narrativas a fim de colocar
personagens femininas em lugares de destaque e se afastar desse ideal da “donzela em
perigo” (NASCIMENTO, J, 2016). Mesmo assim, uma das criticas que ainda permanece
viva hoje em diversos estudos sobre essa tematica é a relacao estereotipada sobre as
tematicas que envolvem personagens femininos e masculinos. Temas relacionados a
forca, violéncia e vinganca costumam ser associadas a imagem masculina, enquanto
temas relacionados a fragilidade, benevoléncia e calma séo atrelados a imagem feminina
(NASCIMENTO, J, 2016). Além disso, a imagem da feminina também est4 atrelada a
uma sexualizacdo excessiva, algo que a autora Mayara Caetano (2014) ndo enxerga
como um problema em si, mas sim como um vicio narrativo. Ela critica que a problematica
para a falta de identificacdo feminina € gerada pelo excesso do apelo sexual e
passividade na construcdo das personagens, além da falta de protagonismo feminino nos
jogos. Grimes (2004) complementa ao dizer que as personagens podem contribuir para
os padrbes de beleza ocidentais, mas essas ndo precisam ser vistas, exclusivamente,

como objetos sexuais.

Mesmo assim, essa é uma tendéncia que vem se alterando nas produc¢des mais
recentes de videogames. Um exemplo disso € a propria evolucdo da personagem Lara
Croft, que trouxe mudancas nos aspectos estéticos da personagem a fim de minimizar a
hiper sexualizagdo da mesma. (RIBAS e BEZERRA, 2014). Além disso, novas tematicas
gue eram atribuidas somente a imagem masculina passaram a ser adotadas, resultando
em uma personagem que desempenha papéis designados a imagem masculina, sem

excluir os ideais de beleza imposto pelo coletivo imaginario do ocidente. (GRMIES apud
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FORTIM, 2008). E isso vai se tornando mais presente em obras mais recentes, como &

0 caso de The Last of Us Parte II.

4.2 — A representacdo em The Last of Us 2: as representagdes e narrativas de Ellie
e Abby

Como visto nos capitulos anteriores, a representacdo feminina no audiovisual
influencia na construgdo das identidades, além de reforcar padrdoes estéticos e
esteredtipos que moldam e perpetuam “realidades que moldam o conhecimento em
sociedade” (SAVIETTO, 2015, p.46). Portanto, quando se tem um modelo que traga
diversidade de género em um produto midiatico, poderia gerar uma imagem mais proxima
da realidade, fazendo com que mais mulheres se sintam melhor representadas, ajudando
a desconstruir o ideal feminino criado e imposto pelos sistemas de dominacdo do
patriarcado e incentivando o publico feminino a se inserir no universo de jogos

eletronicos.

Para essa parte também serdo levados em consideracéo os estudos realizados
por Anita Sarkeesian (2013), que auxiliou na identificacdo de padrées estereétipos de
tanto comportamento quanto estética relacionado a personagens feminina em jogos
eletrdnicos. A partir disso, sera feita uma andlise como isso é feito com duas personagens
de The Last of Us Parte Il: Ellie e Abby, pois ambas garantem bons exemplos de
protagonismo feminino que ndo dependem da sexualiza¢do das personagens nem da
férmula de “donzela em perigo” (SARKEESIAN, 2013) e constituem bons exemplos para
a propagacéao da diversidade para a representacao feminina em obras audiovisuais para
grande massa. Seréo utilizadas imagens oficiais disponibilizadas pela desenvolvedora do
videogame, a Naughty Dog, assim como algumas imagens e elementos narrativos dentro
do jogo para analisar como é feita a construcdo identitaria e visual das duas. Seré
analisado também a escolha estética de cada personagem, os tipos de indumentaria,
formas de comportamentos e narrativas em jogo para entender o porqué de estas
representarem um futuro promissor para a representacéo de género em jogos eletrénicos

modernos.
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Em suas pesquisas, Anita (2013) categoriza alguns dos tipos mais presentes de
representacdo feminina em videogames, dentro dessas quase todas colocam a mulher
em um lugar feito puramente para o olhar masculino, e assim todos os atributos de
aparéncia fisica, indumentaria, narrativa e até angulo de caAmera sdo pensados com esse
propésito. Mesmo assim, a nova geracao de jogos eletrénicos, como é o caso de The
Last of Us Parte Il, vem buscando minimizar esses atributos, visando uma proposta de
representacaéo mais condizente com a realidade — de tanto para a ficgdo quanto realidade

em si.

Ao comecar com a personagem Ellie, ao analisar as imagens oficiais divulgadas
dela (Figura 1), percebe-se primeiro que a vestimenta utilizada € condizente com o tipo
de situacado em que se passa 0 jogo. Como o pano de fundo dele se da em um Estados
Unidos pandémico tomado pela natureza, que também é uma adversaria para 0S
personagens e jogador, € esperado que a indumentaria enfatize roupas que séo leves,
priorizam o conforto e o clima, e que parecem né&o interferir em momentos de acgéo e
combate, cumprindo seu papel de protecdo. Além disso, percebe-se que suas roupas
também ndo objetificam ou intensificam uma sexualizacdo da personagem, nao
evidenciam partes de seu corpo para o olhar masculino, nem infantilizam ou sexualizam
sua figura. As cores de suas roupas sao escuras, o que nao reforca o estereétipo da
relacdo entre cor e género. Ainda que ela siga em um modelo padrdo da magreza, sua
figura ndo enfatiza suas curvas, o que faz com que ela transpareca uma aparéncia mais
neutra em relacdo ao género. Seus movimentos durante combate sdo mais duros e em
diversos momentos Ellie possui expressdes faciais rigidas e feroz, em certos pontos até
agressiva, 0 que se relaciona com a ideal masculino de representacéo nesses tipos de

jogos, enfatizando ainda mais a busca pela neutralidade de género da personagem.

Sua aparéncia geral, condiz com o papel que essa apresenta no jogo: Ellie é uma
mulher de 19 anos e sua aparéncia condiz com sua idade. Nota-se também que, Ellie
mantém uma postura que nao intensifica os estereotipos de género relacionados a figura
feminina nesses tipos de produtos. Mesmo assim, ela ainda segue alguns padrdes
estéticos que condizem com o padrdo de beleza do mundo ocidental, como mostra a

Figura 2. € branca, seu rosto possui tracos delicados que associados a uma ideia de
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feminilidade. Ou seja, ainda que Ellie performe algumas caracteristicas comuns
relacionadas ao ideias simbdlicos atribuidos ao género feminino, percebe-se que ha uma

preferéncia pela neutralidade em sua representacdo como um todo.

Figura 1: modelo grafico da personagem Ellie em The Last of Us Parte Il
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Figura 2: modelo grafico do rosto da personagem Ellie em The Last of Us Parte |l

Figura 3: Ellie em momento de tensdo durante combate

Outro ponto importante de ressaltar é a relacao de vulnerabilidade e violéncia que
sao retratados por ela. Por ser uma das protagonistas, o jogo intensifica suas emoc¢oes
para ter de estabelecer uma conexédo com o jogador. Porém, no inicio do jogo, Ellie tem
uma postura mais sensivel e vulneravel, tematica comum para personagens femininas.

E nesse momento que conhecemos Dina, o par romantico de Ellie na histéria. Ainda que
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sejam poucos 0s momentos romanticos entre as duas, esses sdo colocados de forma
naturalizada na narrativa, o que busca reforcar a existéncia e permanéncia de pessoas

LGBTQIA+ em posicdes de protagonismo, além de naturalizar esse tipo de relacéo.

A medida que o jogo vai se desdobrando, e o ciclo de vinganca buscado por ela
se intensifica, a violéncia aumenta também. De forma grafica, € possivel enxergar um
desenvolvimento da personagem em tracos normalmente utilizados para personagens
masculinos — forga brutal, violéncia excessiva e uma sede cega por vinganca. E
interessante perceber que a jogabilidade da Ellie, ainda que seja mais voltada para o uso
da furtividade essa é feita com muita violéncia e exposicdo grafica. Que também sao
elementos e atitudes atribuidos normalmente a figuras masculinas nesse tipo de obra. E
a cada morte que ela acarreta, é possivel perceber como isso afeta a personagem,
transformando-a. Esses atributos todos vao intensificando, até chegarem em um ponto
irreversivel, fazendo com que ela perca todas as coisas que eram importantes em sua
vida. E € logo no final do jogo que ele reafirma como ciclico, pois resgata a sensibilidade
e identidade da personagem apresentada no inicio do jogo, fazendo com que essa
entenda que toda a trajetdria feita por ela na trama néo valeu a pena, pois fez com que
ela acabasse completamente sozinha. Nesse momento entdo que temos novamente a
busca pela neutralidade, pois busca atrelar significados e sentidos de tanto os géneros

femininos e masculinos a mesma personagem.

Do outro lado da trama, temos Abby que assume o papel de tanto antagonista
como protagonista da historia. Analisando primeiro as imagens oficiais divulgadas dela
(Figura 2), também se percebe que as vestimentas sdo condizentes com tanto o ambiente
gue se passa 0 jogo, mas também com o estilo da personagem. Abby faz parte de um
grupo paramilitar chamado WLF (Washington Liberation Front), que assim como 0s
vagalumes, € um grupo de milicia e faccéo antagénica do The Last of Us Parte Il, porém
estes buscam somente a resisténcia ao mundo pandémico. Por conta disso, Abby passou
por um treinamento militar e isso € notdrio por tanto a questdo estética quanto pela
jogabilidade da personagem. Para a criagao da personagem, foi utilizada como modelo
corporal, a atleta de Crossfit, Coleen Fotsch, que possui um corpo musculoso, padréo de

guem faz a pratica desse esporte, e que também € condizente para a narrativa de Abby.
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Em relacdo a aparéncia, Abby possui um fisico menos convencional se comparado aos
padrées estéticos que sdo associados ao imaginario da figura feminina: apesar de
branca, é uma mulher forte e musculosa, com ombros largos e musculos bem definidos.
Além disso, costuma usar roupas menos delicadas que enfatizam seus musculos. Se
utiliza de um penteado préatico para a acdo e combate, e ndo utiliza acessoérios ou
maquiagem, o que condiz com a realidade em que vive e nado intensifica uma
sexualizagdo da personagem. Além disso, sua feicdo facial € marcada pela estrutura
O0ssea marcada e quadrada, caracteristica que é comum entre personagens masculinos
(Figura 4). A roteirista do jogo, Halley Gross, a define como “puro musculo, um caminh&o.”
(MOURA, 2020). Os movimentos e gestos de Abby sdo mais duros, menos delicados e a

feminilidade ndo é evidenciada.

Percebe-se que a forma com que Abby se movimenta, gesticula e luta ndo se
encaixa nas formas que sao estereotipadas como femininas (MAUSS, 2003), mas que
ao mesmo tempo condizem com tanto a narrativa da personagem, quanto a realidade de

inumeras mulheres. Dessa forma, percebe-se que € possivel quebrar paradigmas

relacionados a representacdo feminina caracteristicos da 6tica patriarcal machista.

Figura 4: modelo gréafico da personagem Abby em The Last of Us Parte Il

31



Figura 5: modelo gréfico do rosto da personagem Abby em The Last of Us Parte Il

Apesar disso, Abby € uma personagem bastante sensivel, que evoca a questao
da vulnerabilidade em diversas partes do jogo, fazendo com que o jogador consiga se
relacionar com ela. Esse € um dos motivos que impulsionou com que o jogador fosse
obrigado a jogar com ela ainda no inicio, sem saber sobre ela. “N6s queriamos uma
oportunidade de criar uma empatia com ela desde o inicio, e o jeito mais eficaz seria
vivendo na pele dela, passando tempo com ela, percebendo o que a faz ser vulneravel e
o que a faz sentir medo”’, é o que explica o direto Neil Druckmann. (EHRLICH, 2020).
Sua jogabilidade é marcada pela resisténcia e uso da forca fisica em combate, porém,
sua sensibilidade é evocada em momentos que se dao fora dos momentos de a¢do. Um
dos mais notorios é o atributo de medo de altura que a personagem possui. A prépria
narrativa dela constantemente reafirma esse medo, mostrando a sua dificuldade em lidar
com esse medo. Nos momentos em que Abby precisa lidar com situa¢cdes com altura, o
préprio jogo se modifica e intensifica, e faz com que a personagem entre em um estado
de panico, a fim de transmitir o mesmo medo da personagem para o jogador. (Figura 6).

E interessante notar que, esse medo é algo que nio é esperado pela personagem, quando

analisada somente sua forma fisica e estética, o que adiciona para a discussao.

7 Traduc3o livre do inglés.
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Lev: You're going to. Come on. True strength.

Figura 6: Situag&@o que evidencia o medo de altura de Abby

Outro ponto narrativo que evoca sensibilidade de Abby se da durante uma das
tramas secundarias do jogo, quando ela se vé necessitando da ajuda de duas criancas
de um grupo inimigo e acaba desenvolvendo uma breve relacao afetiva com elas. O trio
passa por algumas situagdes juntos, e diversas discussdes sdo postas em pauta, como
enfrentamento de medos, crencas e formas diferentes de enxergar o mundo, além de por
em evidéncia uma pauta sobre a existéncia de pessoas transexuais, por conta de uma
dessas criancas se reconhecer como tal. Mesmo assim, ainda que seja uma tematica que
possa ser sensivel, principalmente se tratando do universo de jogos eletrénicos, essa é
tratada de uma forma cotidiana entre os personagens, o que também reforca a

necessidade de mais exemplos nesses tipos de midia.

E serA com a ajuda dessas duas criancas que Abby vai tendo o seu
desenvolvimento, se transformando e passando a cada vez mais adotar uma
personalidade mais empatica e sensivel, acabando por ter um momento de completa
redencdo do seu arco, pois esta, assim como Ellie, perde tudo o que possua de mais
importante em sua vida, porém, entende que o padrdo do ciclo de vinganca sera
interminavel caso uma das duas nao o quebre. Ja no final do jogo, é possivel perceber
uma alteracdo na identidade da personagem, essa que no inicio passava uma imagem

de sanguinaria motivada pela vinganca, e da o lugar para uma versao que evita o conflito
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e busca um lugar de bem-estar pessoal. E interessante notar como as duas personagens
se interligam, tanto por suas transformacfes, quanto pelo tipo de representacdo que
buscam passar: sdo mulheres que n&o sdo sexualizadas, ainda que apresentem
caracteristicas ligadas as ideias comuns da representacdo feminina. Além disso, sua
narrativa € marcada por momentos de violéncia e vulnerabilidade, almejando um

equilibrio e entre elementos masculinos e femininos.

Além disso, é interessante analisar também o resultado de ambas as personagens
no final do jogo. Ainda que ambas apresentem elementos estéticos e narrativos que se
assemelham a feminilidade, estes vao sendo tomados pela sede de vinganca de ambas
ao longo do jogo, resultando em uma luta épica entre as duas personagens no final do
jogo. E notdrio a mudanca na aparéncia das duas: estdo cobertas de machucados e
apresentam uma aparéncia cansada, resultado de toda a trajetoria. Além disso, Abby
acaba com seu cabelo completamente cortado e a sua aparéncia musculosa e robusta é
destrinchada em uma mulher cansada de lutar (ambos se d&o por conta de um momento
em que essa € capturada como prisioneira por uma facg¢do inimiga no jogo). Assim,
podemos perceber como a aparéncia das duas se assemelham a visuais estéticos
masculinos, e qudo impactante a narrativa se torna para a transformacédo das

personagens.
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Figura 7 e 8: Ellie e Abby durante a luta final entre as duas durante o The Last of Us Parte Il

4.3 - A comunidade gamer e aresposta a representacdo de género em The Last of
Us Parte I

Ainda que tanto Ellie quanto Abby tragam propostas de representacédo feminina
menos objetificadas e estereotipadas, que visam pluralizar diferentes tipos de corpos,
estéticas e personalidade, a resposta dessa representacédo nao foi tdo positiva dentro da

comunidade.

Neste momento, se faz necessario falar sobre comunidade gamer®® a fim de
entender como se deu a resposta por parte dela apds o langcamento do jogo. Com os
avancos tecnologicos e o desenvolvimento de tecnologias a partir da década de 1970,
novas culturas foram se desenvolvendo, entre elas, a cultura dos videogames
(ROBINSON, 2007). Por ja existir uma associacdo da relacdo com tecnologia, e
principalmente jogos eletrbnicos como uma pratica masculina (CASSEL e JENKINS,
1998), o desenvolvimento da cultura gamer ficou atrelado a uma ordem de nicho cultural,
gue associava a imagem do jovem branco de classe média, com faixa etaria entre 18e
25 anos e, predominantemente, do sexo masculino. (ROBINSON, 2007). Por isso, a

origem da cultura gamer passa a estar “fortemente atrelada as ideias de masculinidade

18 Se utiliza do termo “gamer” para denominar os jogadores de jogos eletrénicos.
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hegemdnica ocidentais, mais especificamente estadunidenses. “(FALCAO, MACEDO,
KURTZ, 2021). E isso impacta diretamente sobre a relacdo que essa comunidade tera
com questdes sociais, de género, de raca etc. A chamada masculinidade nerd, se da
pelas praticas de membros dessa comunidade em relacdo a um produto ou acdo que
seja pertencente a esse universo, mas vai contra os padrbes normativos comuns dessa
comunidade, e é atrelada a uma ideia negativa, pois tem como objetivo “inviabilizar
qualquer discurso a favor da diversidade e do multiculturalismo” (FALCAO, MACEDO,
KURTZ, 2021). Além disso, é também uma cultura atrelada a ideologia conservadora,
pois os membros dessa comunidade procuram defender discursos que reafirmem “sua
cis heteronormatividade e seus papeis de género sob uma perspectiva nostalgica
conservadora” (FALCAO, MACEDO, KURTZ, 2021). Por isso, o uso da identidade &
colocao como ponto central para discurso e campanhas de 6dio voltadas para o publico
feminino e a imagem da mulher dentro desse tipo de produto midiatico — buscando manter
a mulher no papel da submissdo em ambos o0s casos. Salter e Blodgett (2017), por sua
vez, analisam que a entrada e atuacdo de mulheres e grupos minoritarios como
participantes ativos dessa comunidade ajudam a romper com a ideal do jogador como
um homem antissocial e recluso, ainda que haja muita resisténcia por parte deles em

guebrar esse ideal simbdlico.

N&o ha davidas que o The Last of Us Parte Il foi um grande sucesso de vendas no
seu lancamento. De acordo com o site CNET (SHEER, 2020), s6 no primeiro final de
semana, foram mais de 4 milhdes de copias vendidas, o que concedeu o titulo de jogo,
exclusivo para PlayStation4, com recorde de vendas mais rapido da Sony Entertainment.
Mesmo assim, 0 jogo sofreu por alguns movimentos de boicote ao jogo por parte
comunidade, que resultou em ataques a equipe de producéo, tanto antes quanto apés o
langcamento. (SANTOS, 2020).

A pratica de “Review Bomb” como pontua Vinicius Santos (2020), trata-se de uma
pratica de bombardeiro de avaliacdes negativas que raramente sdo motivadas por uma
critica a qualidade do produto ou uma critica construtiva. Essas avaliag6es foram feitas
em peso no Metacritic, como visto anteriormente, onde a pontuacao de avaliagcdes de

usuarios foi de 5.7 e um total de quase 16 mil avaliacbes de usuarios (METACRITIC,
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2022). Diversos sdo 0os comentarios que criticam a aparéncia fisica das personagens,
especialmente de Abby. E boa parte desses comentarios de baixa avaliacdo alegam que
o fato de Ellie ser uma protagonista homossexual transformou o jogo em um ato politico,
0 que fez com que houvesse uma resposta negativa por parte dos jogadores.
(SANTOS,2020).

A internet, atualmente, tem um grande poder de influéncia na formacdo e
propagacéao da opinido individual e coletiva. Sendo assim, se tornando uma forma quase
instantanea de se comunicar e externalizar os pensamentos e sentimentos da forma que
quiser e quando quiser, de um jeito que, em alguns casos, jamais fossem ditos
pessoalmente. E muitos se utilizam dessa ferramenta para destilar o preconceito,
discurso de 6dio e uma insatisfacao generalizada por diversos assuntos. No caso do The
Last of Us Parte Il, ndo foi diferente. Apés o lancamento mundial do jogo em 2020,
inumeros foram os comentéarios negativos que diretor Neil Druckmann, compartilhou em
seu Twitter (Figura 9)., apds o lancamento do jogo. Além de ameacas preocupantes,
muitos o culpam a producao por trazer a tona questdes de representacdo de género e da
comunidade LGBTQIA+.
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i': Neil Druckmann &

@Neil_Druckmann

You can love or hate the game and share your thoughts
about it. Unfortunately too many of the messages I've
been getting are vile, hateful, & violent. Here are just a
handful of them (feel it's important to expose.) Trigger
Warning: transphobic, homophobic, anti-Semitic, etc.

| Hope that a real fan will

Kill you

1S all, you are

3:16 PM - 5 de jul de 2020 - Twitter Web App

Figura 9: Compilado de comentarios compartilhados pelo diretor Neil Druckmann (via Twitter) Em
traducéo livre: "Vocé pode amar ou odiar o jogo e compartilhar seus pensamentos sobre ele.
Infelizmente, muitas das mensagens que recebo sao vis, odiosas e violentas. Aqui estdo apenas alguns

deles (penso que é algo importante para se expor.) Aviso de gatilho: transfébico, homofébico, anti-semita,

etc.

Além disso, grande parte de comentarios negativos se direcionaram a Abby,
principalmente por sua aparéncia fisica, mas também pela narrativa da personagem
dentro da ficcao. Alguns usuarios criticam os padrdes estéticos irreais representados por
ela, o que seria motivo suficiente para o boicote do jogo, pois ela representa uma forma
“irrealista” da figura feminina, a qual outras mulheres ndo conseguiriam se relacionar.
(Figura 10 e 11)
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Twitter)

g Mari, Nakawé (Indigenous) creator X ,

@wordglass - Follow

Bigoted male gamers: Abby is unrealistic women can
never look like that

Me: May | present to you Colleen Fotsch whom
Abby's body was based on.

12:45 AM - Jul 1, 2020

g Read the full conversation on Twitter

@ 38K @ Reply M Share

Read 695 replies

Figura 10: Tweet de internauta criticando a aparéncia nao realista da personagem Abby (via

39



Jack Saint i fd  J F ¥
@lackingsaint - Follow

have gamers ever, like, seen women before

+
3 “The difference is that attractive women are toxic”
*

3:53 PM - Jun 27, 2020

@ Read the full conversation on Twitter

@ 136Kk @ Reply T, Share

Read 302 replies

Figura 11: Tweet de internauta criticando a aparéncia néo realista da personagem Abby (via
Twitter)

Os comentarios ndo se limitaram somente a aparéncia fisica da personagem e
muitos culparam a atriz que da voz a personagem Abby, Laura Bailey, por uma escolha
narrativa do jogo. Dentre eles, discursos de 6dio e ameacas de morte sdo 0s mais
perceptiveis e impactantes (Figura 12), o que diz muito sobre o ambiente tdéxico da
comunidade dos jogos eletrbnicos. Essas ameacas, porém, ndo justificam nem a
qualidade do jogo ou performance da atriz, pois no mesmo ano, ela ganhou o prémio na
categoria “Performance de personagem principal” pelo BAFTA Awards 2021. Mesmo
assim, esse tipo de resposta deixa claro que grande parte da problemética para uma
representacdo melhor do imaginario feminino nos videogames, assim como o0
desinteresse por parte do publico feminino a esse universo, se da pela comunidade e nao

necessariamente pelo jogo em si.
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Laura Bailey &
@LauraBaileyVO

Man. | try to only post positive stuff on here... but
sometimes this just gets a little overwhelming. |
blacked out some of the words cuz, ya know, spoilers.

Side note. Thank you to all the people sending me
positive messages to balance it out. It means more
than | can say. @

Traduzir Tweet
-
Replying to @LauraBaileyVO
Just wanna say YOU should DIE
I'm going to kill you because you BITCH @ @ Fuckkk you You
‘ gl the la of us part 2 ruined it
| hope your parents die by a hard
I'm going to find where you live cancer for killing my YIS
and slaughter you for what you -
did to S
1 will find u and 1 will kill your kid
3 Mark my fucking words . for that just wait for that
Fuck you dumb abby bitch go
g | will stab you S fuck yourself

7:00 PM - 3 de jul de 2020 - Twitter for iPhone

17,7 mil Retweets 18,9 mil Tweets com comentdrio  169,5 mil Curtidas
Figura 12: Tweet la Laura Bailey compartilhando alguns dos comentérios e ameacgas que
recebeu apos o langamento do jogo. (via Twitter). Em traducdo livre: "Cara. Eu tento s6 postar contetudo
positivo aqui... mas as vezes isso fica muito pesado. Eu ocultei algumas palavras porque, vocés sabem,
spoilers Em paralelo. Obrigada a todos que enviaram mensagens positivas para balancear isso tudo.

Significa mais que eu posso dizer."
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CONCLUSAO
O The Last of Us Parte 1l € um jogo eletrénico de acéo e aventura muito aclamado,
mas que causou controvérsia apos o seu langcamento. Ainda que tenha ganhado mais de
300 premiagdes em categorias “jogo do ano”, ele foi motivo de criticas e baixas avaliacdes
por parte da comunidade de jogadores. Mesmo assim, ele estabelece uma relacdo entre
a representacdo de género motivadora para quebra de padrées de género e esteredtipos

comuns nesse tipo de produto audiovisual.

Entre fatores que fazem com que o The Last of Us Parte Il ao centro de debate
sobre a representacdo de género nos jogos eletronicos se da pelas escolhas estéticas e
narrativas que quebram o padrao de praticas e caracteristicas impostas por uma Gtica
patriarcal sobre a definicdo de ser mulher. O ato de “ser mulher”, por sua vez, esta
atrelado ao género que, como mostra Butler (2015) é um ato performatico que produz
significados e ndo deve ser compreendido como carater bioldgico, pois esta no campo
simbdlico. Este entdo, é construido, motivado e reforcado sob uma logica de poder
machista e patriarcal que coloca a mulher em um espaco de objetificacéo e fetichizacao,
sempre em lugar passivo da acdo. Isso por sua vez, tera efeito nas identidades
individuais, como visto por Hall (2003), visto que as representacdes servem como
modelos que moldam e remoldam as identidades individuais e coletivas. Portanto, uma
representacédo que foge da realidade e apresenta padrdes irreais como norma, causam
impactos negativos, enquanto uma representacdo mais proxima da realidade da espaco
para que uma pluralidade de identidades tenha protagonismo, fornecendo um leque
maior de possibilidades acerca de uma representacao de género mais justa e condizente
com a realidade. Ainda assim, a quantidade de jogos que possuem personagens
femininas em posicdo de destaque ainda € baixa, ainda que mais da metade dos
jogadores de jogos eletrbnicos atualmente seja composta por mulheres, como mostra a
pesquisa feita pela Games Brasil em 2021. Outro ponto importante de destaque € a
questdo do acesso. Por conta do The Last of Us Parte Il ser um jogo exclusivo para o
console PlayStation, que ndo é uma plataforma de facil acesso devido a seu alto prego
de custo, a questao da representatividade acaba por ndo atingir a grandes massas, pois
a existéncia do jogo limita-se a pessoas que possuam o console para joga-lo e por isso,

um numero menor de pessoas ¢é afetada por esse.
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Além disso, o elevado niumero de avalia¢cdes negativas e comentarios que destilam
0 odio por parte da comunidade do universo de jogos eletrdnicos ndo condiz com a
qualidade ou sucesso do jogo, uma vez que estes estdo majoritariamente direcionados a
escolhas estéticas e fisicas das personagens protagonistas — que diferente do comum
nesses tipos de produtos, fogem do esteredtipo da feminilidade da “donzela em perigo”,
como aponta Anitta (2013). Isso se da também pelo meio tecnologico, e de jogos
eletrdnicos em geral, ainda ser associado a uma préatica masculina, 0 que cria um espaco
nocivo para mulheres. Além disso, o fato do jogo ter uma avaliagédo positiva pela critica
como aponta o site Metacritic (2022), e o jogo ter ganho cerca de 300 premiacfes na
categoria “jogo do ano” (2021) e a atriz que interpreta a personagem Abby, Laura Bailey,
ter ganho o prémio na categoria “Performance de personagem principal” pelo BAFTA
Awards 2021, mostram que a opinido negativa da comunidade é motivada pelo discurso
patriarcal de que mulheres precisam performar feminilidade e padrdes irreais para serem

aceitas.

Por fim, é importante destacar também que ha um interesse mercadologico para
tais escolhas estética e narrativas das personagens Ellie e Abby. Ainda que seja uma
ideia de pensamento progressista, que dé espaco a mulheres que ndo tenham uma
performance de género baseada na aparéncia e a objetificacdo, essa ainda esta
diretamente relacionada a l6gica capitalista do maximo lucro, pois busca se beneficiar em
cima de pautas sociais que estdo presentes atualmente. E de interesse do mercado,
como mostra Trigo (2003) introduzir padrées de comportamento, pautas sociais e

referéncias de uma forma que vise o0 maximo de lucro.
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