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The Game of Others: Players' perceptions of the experience and
performance of games in 7he Last of Us franchise
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Resumo. O presente artigo investiga as formas de interacao com jogos digitais a partir
dos contextos culturais e socioeconémicos dos jogadores, tomando como estudo a
franquia 7he Last of Us. A andlise foca em como jogadores de dois territdrios distintos,
agenciam suas experiéncias e interagdes com o jogo, influenciados por suas realidades
sociais e subjetivas. Amparados pelo conceito de Poética da Relacdo, de Edouard
Glissant, examinamos como essas experiéncias moldam as performances e decisdes dos
jogadores. A pesquisa compara dois perfis de jogadores: um jogador casual de um
contexto periférico, do Sul Global, e um grupo de jogadores do Norte Global, cujas
percepcoes foram analisadas por meio do Metacritic. O artigo destaca, assim, as
diferencas e semelhangas entre esses modos de experiéncia e performance,
considerando as especificidades das corporalidades e territorialidades envolvidas.
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Abstract: This article investigates forms of interaction with digital games through the
cultural and socioeconomic contexts of players, using The Last of Us franchise as a case
study. The analysis focuses on how players from two distinct territories engage and
interact with the game, influenced by their social and subjective realities. Supported by
Edouard Glissant's concept of Poetics of Relation, we examine how these experiences
shape players' performances and decisions. The research compares two player profiles:
a casual player from a peripheral context in the Global South and a group of players
from the Global North, whose perceptions were analyzed through Metacritic. The article
thus highlights differences and similarities in these modes of experience and
performance, considering the specificities of the corporeality and territorialities involved.
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Introducao

Recentes pesquisas dos games studies desenvolvidas no contexto do Sul Global tém
demonstrado um interesse em explorar as dimensdes da alteridade e os contextos
periféricos nas ecologias de producdo e consumo de jogos digitais nesses territorios.
Cada vez mais, estudos vém se debrugando em compreender como as praticas culturais
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locais, as condiges socioecondmicas e as dindmicas de poder influenciam a criacdo, a
circulacao e o consumo de jogos em regides socio-historicamente marginalizadas. O
artigo de Messias e Mussa (2020) sobre a materialidade da gambiarra, investigando
como praticas de improviso e adaptacdo sdo incorporadas no desenvolvimento de jogos
em contextos periféricos; o artigo de Sateri e Souza (2021) que propde um olhar para
principios orientadores da produgao de jogos decoloniais no Brasil; e a tese de Ferreira
(2023) que explora as sonoridades dos jogos digitais brasileiros como um espacgo de
tensionamento das égides coloniais na producao de jogos no Brasil, sdo exemplos desse
desenvolvimento.

Acreditamos que esse interesse emergente advém especialmente do reconhecimento
das diferencas nas formas de produzir e consumir jogos nestes territorios, que dao
margem a novas dinamicas e significados no campo dos game studies. Essas diferencas
nao apenas refletem as particularidades culturais e socioecondmicas desses contextos,
mas também revelam modos alternativos de interacao e engajamento com os jogos
digitais.

Reconhecendo essas multiplas formas de interagdo com os jogos digitais, explorar como
jogadores de contextos periféricos, cujas experiéncias de vida e subjetividades muitas
vezes diferem das narrativas dominantes, se relacionam com o0s jogos. Analisamos
assim, diferentes experiéncias de gameplay, ou seja, modos de agenciamento do
jogador, com os jogos da franquia 7he Last of Us. Buscamos entender os modos pelos
quais esses jogadores agenciam o jogo, como suas experiéncias influenciam suas
interagdes, e como essas interagdes e performances com 0s jogos.

A escolha da franquia em questao se da precisamente pelas mdltiplas interpretagoes e
percepgoes que esses jogos potencialmente oferecem, tanto em sua gameplay quanto
em sua narrativa. Ao retratar um mundo marcado pelo pds-apocalipse de uma pandemia
mortal e pela hostilidade humana, os jogos colocam o jogador em situagoes extremas
de empatia/antipatia, desafiando-o a tomar decisdes morais complexas e a se conectar
emocionalmente com os personagens e suas histdrias.

Partimos da premissa de que os jogadores se relacionam com os jogos digitais de
maneiras distintas, influenciadas pelos seus corpos, experiéncias e pelas territorialidades
que ocupam. E nesse sentido, nossa hipdtese é que os jogadores do Sul-Global, tendem
a se relacionar com o jogo de modo a construir a empatia com a narrativas e aspectos
de jogabilidade que acionam demarcadores sociais da diferenca, enquanto os jogadores
do Norte-Global tém uma postura de antipatia a presenca desses marcadores nos jogos.

Baseamos nossa andlise no conceito Poética da Relacso, de Edouard Glissant (2021),
para compreender como 0s jogadores interagem com a alteridade durante suas
gameplays. Buscamos investigar as experiéncias de gameplay e as performances de
diferentes perfis de jogadores, explorando como essas interacdes podem revelar novas
formas de engajamento e compreensao da alteridade nos jogos digitais. Ao analisar
essas experiéncias, pretendemos destacar as maneiras diversas e complexas pelas quais
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0s jogadores se envolvem com as narrativas e os desafios propostos pelo jogo,
oferecendo uma visdo ampliada das relagdes entre corpo, localidade e pratica de jogo.

A andlise foi conduzida a partir de dois perfis distintos de jogadores, utilizando,
consequentemente, métodos diferentes para capturar e compreender suas respectivas
abordagens e experiéncias. O primeiro perfil, trata-se de jogador casual, categoria de
jogador que segundo Juul (2010), corresponde a um perfil de jogador que tende a se
relacionar com os jogos digitais de forma esporadica, tendo um engajamento menor com
0s jogos digitais. No contexto do Sul Global, acreditamos que falta de acesso a
materialidade seja de hardwares (consoles e computadores que atendem requisitos para
a instalacao de jogos) ou dos softwares (nesse sentido a aquisicao de jogos, expansoes,
aplicativos e demais produtos digitais) fazem com o que a maioria dos jogadores do Sul
Global sejam jogadores casuais

Por esse aspecto, o perfil que analisamos é de jogador inscrito em contextos sociais e
territoriais periféricos que aqui nomearemos neste artigo por MR3, jogador casual
morador de Pernambués, bairro periférico de Salvador. Para esse perfil de jogador,
fizemos uma analise de sua performance e experiéncia, através da observacao de sua
jogatina, e posteriormente realizamos uma entrevista guiada por alguns pontos em
relacdo a narrativa e jogabilidade e demais contextos que os jogos da franquia fazem
parte.

Ja o segundo perfil, foca em jogadores hardcore, aqueles que tém uma relacdo de maior
proximidade com os jogos digitais e também maior engajamento ndao s6 com os jogos
na disposicao de horas jogadas mas suas relagdes com a cultura gamer de modo geral
(Juul, 2010), esse perfil de jogador tem mais entradas em territorialidades do Norte
Global. No intuito de conseguir ter contato com jogadores que fazem parte dos territdrios
do Norte Global, a observacao desse perfil teve o enfoque no acolhimento e observacao
de reacdes e percepgoes colhidas por meio do Metacritic, agregador de anadlises e
resenhas das midias de entretenimento em geral, que além disso, fornece uma
pontuacao média baseada nas criticas de varias fontes, seja de criticos profissionais,
revistas, sites de publico consumidor.

Nomeamos o artigo como "Jogo dos Outros" em referéncia a uma pratica comum em
locadoras e /an houses nos contextos do Sul Global, onde observar outras pessoas
jogando era parte da experiéncia com os jogos. Esse espaco de observacdao promove
trocas de experiéncias e aprendizado, ndao apenas em relagdo ao jogo em si, suas
propostas e desafios, mas também sobre as diferentes formas de interagir com a midia
por meio dessas sociabilidades coletivas. Ao nosso ver, essas interacdes sociais
enriquecem a experiéncia de jogar, adicionando uma camada extra a vivéncia coletiva.

3 MR, participante desta etapa da pesquisa, solicitou que seu nome fosse registrado dessa
maneira
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Poética da Relagcao, Gameplay e Performance

De que maneira as poéticas dos jogos digitais sao interpretadas e reinterpretadas pelos
jogadores diante das realidades e territdrios que habitam? A fim de elucidar essa
questdo, a nocao de Poética da Relacdo, desenvolvida por Edouard Glissant (2021),
emerge como um pensamento contundente para pensar a diversidade e alteridade em
diversos contextos culturais como o consumo de jogos digitais.

O autor alude a Poética da Relacdo, enquanto uma poética “despercebida, ou mais
precisamente evitada” (Glissant, 2021, p. 50) das praticas cotidianas, dada pelas formas
gue se estabelecem através do encontro com a alteridade e como esse encontro
proporciona outras formas de sensibilidade. Usando a lingua falada como exemplo,
Glissant (2021) aponta a “crioulizacdo” das linguas coloniais, onde nuances e aspectos
das linguas-mae dos territdrios de origem, seja da diaspora ou das terras invadidas, vao
sendo tensionadas nos "idiomas oficiais” impostos.

(Crioulizagdo €) uma mesticagem, mas uma dimensdo que permite a cada um estar
ali e alhures, enraizado e aberto, perdido na montanha e livro sob 0 mar, em acordo
e em errancia (...) a crioulizacdo aparece-nos como a mesticagem sem limite, cujos
elementos sdo multiplos, e as resultantes, imprevisiveis (Glissant, 2021, p. 59)

Através da nogao de “crioulizacdo”, é relevante explorar outros aspectos culturais,
incluindo as relagdes com produgdes artisticas e culturais, como as experiéncias de jogar
em territorios periféricos. E conhecido que os videogames permanecem como produtos
caros e, em grande medida, inacessiveis, com a produgao centralizada principalmente
nos centros do Norte Global. Diante disso, o consumo de jogos digitais em contextos
periféricos ocorre de maneira a encontrar brechas que possibilitem a vivéncia do ato de
jogar.

Argumentamos que as formas de jogar nesses territdrios sao aportadas por uma poética
da relacdo que é acionada pelo jogar. E sabido que o acesso a dispositivos como consoles
e computadores é mais restrito nessas localidades, contudo sua restricao ndo se torna
impeditivo de acesso aos jogos. Os sujeitos desses lugares buscam brechas para
encontrar caminhos de acesso a essas producgoes, e consequentemente configuram-se
outras sensibilidades e sociabilidades distintas, quase sempre nao consideradas muitas
vezes pelos desenvolvedores de jogos.

Esse processo de “crioulizacdo” a que se refere Glissant é nitidamente observavel no
filme Um Real a Hora (2022), de André Alcantara, no qual o diretor retoma os espacos
das locadoras de videogames na regido metropolitana de Aracaju e, através de
depoimentos dos donos e ex-donos desses espacos, além de jogadores, valores sociais
e estéticos que passam a fazer parte da experiéncia de jogar nesses espagos de
entretenimento. Os valores cultivados no espaco da locadora passam a fazer parte do
modo como os jogadores concebem a prdpria interagdo com os jogos digitais.
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Através do contato com os jogos, os jogadores de diferentes territdrios ativam
elaboracbes e sensibilidades especificas, muitas vezes em profunda consonancia com
seus corpos e os territdrios que habitam. Nesse contexto, é pertinente refletir sobre a
gameplay como um espaco onde a experiéncia e a performance se entrelagam,
permitindo uma andlise mais complexa das interagbes entre o jogador, o jogo e o
ambiente sociocultural em que estdo inseridos. A gameplay, nesse caso, vai além de
uma simples manipulagdo técnica, tornando-se uma pratica estética e performativa que
reflete as particularidades de cada jogador e suas conexdes com o mundo ao seu redor.

A acdo da gameplay pressupde o contato e manipulacdao por parte do jogador com o
jogo. Ela se faz na intersecao entre a jogabilidade, a “comunicacdo entre os dispositivos
de controle de hardware com a interface grafica, que sdo mediados pelo processador do
computador/console” (Amaro, 2016, p.59), com o ato de jogar, como a imagem abaixo
ilustra.

Figura 1. Relagdo entre jogabilidade, jogar e gameplay

GAMEPLAY

JOGABILIDADE

o
1z o
X

JOGAR

Fonte: Amaro (2016).

Em relacdo a gameplay, Ferreira (2023), apresenta proposicoes sobre a experiéncia
estética que o jogador desenvolve na sua gameplay. A estética e agéncia referem-se a
capacidade de agenciamento do jogador durante a experiéncia com o jogo, ou seja, € o
agir e interagir com o mundo do jogo através do controle dos personagens e/ou do
ambiente jogavel. O agenciamento tem a possibilidade de influenciar a conducdo
narrativa do jogo, bem como o desenrolar da experiéncia do jogador. Desde de jogos
de cunho mais lineares como a franquia 7he Last of Us, a propostas mais abertas com
jogos com multiplos finais ou de mundo aberto, a agéncia do jogador molda a
experiéncia.

A estética e a apropriacao estao intrinsecamente ligadas a capacidade do jogador de se
apropriar do mundo do jogo, envolvendo seus aspectos ficcionais, regras e outros
processos, realizando uma apropriacao sui generis dessas constituicoes. Refere-se
também a habilidade de manipular e interagir com o jogo por meio de criacao e
improvisacao, caracteristicas distintivas dos jogos digitais. Se relaciona, portanto, com
dimensdes dos territdrios simbdlicos aos quais os jogadores estdo vinculados*.

4 Essa é uma articulacdo entre estética e politica, como delineada por Jacques Ranciére (2016).
Nela, sujeitos considerados excluidos do sistema politico vigente (policia, segundo o autor)
5
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Os eixos em questao, delineados pelo autor, preconizam a presenca de um jogador para
tais incorporag0es ludicas, essa presenca e experiéncia podem ser entendidos enquanto
performance, ou seja, a constituicao de um comportamento receptivo sobre determinado
produto cultural.

Nossa hipdtese é que a experiéncia estética pode ser apreendida a partir do exame
das performances, isto é, as desestabilizagbes das performances sociais
convencionais podem indicar o acontecimento de experiéncias estéticas. Seria
possivel, nessa direcdo, evidenciar ocorréncias de experiéncias estéticas por meio
dos estudos das performances em variados niveis (Gutmann e Cardoso Filho, 2019,
p. 106)

Pode-se inferir que os éxitos epistemoldgicos podem ser encarados enquanto qualidades
de uma performance do jogar, uma vez que sao as formas como os jogadores se
relacionam e elaboram suas gameplays com os jogos digitais. Essas performances sao
motivadas pelos modos como os jogadores se relacionam com seus territdrios, com suas
praticas de consumo, com suas identidades e processos de subjetivacdo. Nas sessoes
subsequentes, abordaremos as diferentes insercoes sobre as experiéncias e
performances dos jogadores.

Comparando as performances

Para realizacao de uma analise das performances de MR, Ihe acompanhamos jogar, e
posteriormente realizamos uma entrevista semi estruturada, fazendo perguntas que
consistem em compreender sua relagao com os jogos digitais em geral e suas percepcoes
com a franquia escolhida para a analise. MR jogou a expansao standalone® do primeiro
jogo, The Last of Us. Left Behind (2014) e assistiu a série homonima langada pelo HBO
Max (2023). O objetivo era fornecer mais informagdes ao jogador, de modo a possibilitar
que ele tivesse maior envolvimento com o universo do jogo e com a narrativa.

A escolha pela expansao do jogo, ndo se da apenas por sua duracdo, que é
razoavelmente menor que os outros titulos, mas sim, pelo fato de que ela apresenta
pontos contundentes no que tange a jogabilidade e narrativa da franquia, e de certo
modo, apresenta conexdes entre os dois jogos principais. A expansao apresenta uma
narrativa focada em Ellie, durante 0 momento do primeiro jogo onde Joel encontra-se
ferido e a jovem tem que lidar sozinha para sobreviver e também conseguir salvar Joel.
Assim, enquanto busca por remédios e luta pela seguranca de Joel, ela lembra-se dos
seus Ultimos momentos com Riley, uma amiga e interesse amoroso.

A jogabilidade tem dois aspectos que se assemelham com a forma do segundo jogo da
franquia através dos flashbacks jogaveis. Assim, as mecanicas do tempo presente sao

reivindicam sua presenca e demandam ser reconhecidos como iguais, reorganizando as formas
de partilhar estruturas politicas e tornando visivel suas existéncias.
> Uma expansdo standalone é um tipo de expansao para um jogo eletrénico que, embora seja
derivada de um titulo principal, funciona de forma independente, ou seja, ndo requer o jogo
original para ser jogada.
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mais focadas na agdo, furtividade e combates; e nos flashbacks observa-se a
predominancia de exploracdo dos espacos e conversas entre as personagens. Ha a
possibilidade, nesses momentos, de colocar mascaras de halloween, quebrar vidragas
de carros, e tirar fotos em Cabine Fotograficas (Figura 2) e outras atividades.

Figura 2. Mecénica de tirar fotos em The Last of Us. Left Behind (2014

Fonte: The Last of Us. Left Behind (Playstation 4, 2014)

Destacamos que MR é um jovem negro, 23 anos, gay e é morador de Pernambués, um
bairro periférico da cidade de Salvador, além disso ele se identifica como um jogador
casual. Segundo o mesmo em entrevista, ele vem se interessando mais recentemente
pelos jogos digitais, uma vez que teve pouco contato com jogos durante a infancia e
adolescéncia. Suas Unicas lembrangas dessa época estdo relacionadas a jogos presentes
em sites, como o Stardol/ (2004), um jogo de moda que envolve a criacao de figurinos.
Foi durante a pandemia que ele comecou a jogar com mais frequéncia, explorando titulos
como Gartic (2002) e Among Us (2018), o que despertou seu interesse por outros jogos.

Observamos MR jogar a expansao do jogo, onde fizemos algumas anotacdes® da nossa
percepcao a respeito da sua performance e experiéncia. Apos o término de sua jogatina,
realizamos uma entrevista com o intuito de questionar algumas questOes referentes a
sua relacao com o jogo. Durante o seu contato 7he Last of Us: Left Behind, percebemos
que ele nao tinha facilidade com a jogabilidade, fazendo algumas reclamacoes sobre as
mecanicas que ele considerava repetitivas, e também a dificuldade de controlar Ellie,
sobretudo nos momentos de agao. Ao término do jogo, MR comentou:

6 Essas anotacBes foram feitas em um diadrio de campo, que serviu como recurso metodoldgico
da pesquisa no acompanhamento da jogatina de MR. Os diarios de campo sdo instrumentos de
pesquisa de antropologos e etndlogos, nos quais as descrigbes dos fendmenos sdo realizadas
para posterior consulta e interpretacdao de dados.
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MR: Vou ser sincero.... Achei um pouco chato, ndo sei se o jogo todo é assim, mas
sei 1a, achei as coisas repetitivas, parecia que ndo saia do lugar. Por outro lado,
gostei da narrativa que é mais dramatica do que se aparentava ser. Ja o segundo
jogo pelo que joguei eu achei bem intenso tanto a narrativa como a jogabilidade,
parece ser mais promissor do que esse (7he Last of Us: Left Behind), achei bem
densa a questdo da morte do Joel, e também como inimigos humanos morrem
também ¢é chocante até para o mundo dos jogos (risos). (Autor 2023, s/p)

Posteriormente, através de conversas informais algum tempo apds o seu contato com o
jogo, MR alegou que havia alterado algumas de suas percepgdes. Por essa razao,
pedimos a ele que fizesse outro relato sobre a mudanga de sua recepgao.

MR: Hoje eu vejo que foi uma experiéncia de saldo positivo. No comeco relutei
bastante por ser um género do qual ndo me agrada muito no geral, prefiro por coisas
mais ludicas, de acdo e ficcdo, que agrade a minha crianga interior. Porém, me
surpreendi com 0 jogo e suas surpresas, mesmo tendo dificuldades com a sua
jogabilidade, que na época que joguei eu ndo curti muito, mas depois acho que me
familiarizei e entendi também o porqué dela ser dificil assim, € uma garota de 13
anos né? Conseguir extrair um suco bom. O enredo, a histdria, os personagens, a
sonoplastia, tudo isso contribuiu para o meu gostar dentro da experimentagao dessa
experiéncia.(Autores 2023, s/p)

MR atribui essa mudanca na relagdo com a jogabilidade principalmente as conversas
posteriores com outras pessoas que ja experimentaram o jogo. Tal mudanca de
percepcao do jogador corrobora, com algumas premissas ventiladas durante a escrita
deste artigo: em primeiro lugar, ha uma manifestacdo implicita do quanto a gameplay é
um elemento intrinseco no processo de fruicdo do jogador, mas que também se constroi
na coletividade. Assim, mesmo que, em sua primeira experiéncia, ele tenha apreciado a
narrativa, seus problemas com a jogabilidade interferiram em sua fruicao.

Percebe-se que MR, com base na narrativa que Ihe intrigou e nas conversas com outros
jogadores, buscou apropriar-se e interpretar a jogabilidade de outras maneiras. Em
resumo, acreditamos que essas conversas, 0 auxiliaram numa reinterpretacao da
jogabilidade do titulo, tendo aqui uma relacao intrinseca com a crioulizacdao, como
formulada por Glissant. O didlogo entre experiéncias, algo que, em suma, € comum nos
jogos, pode, através da coletividade, tensionar e proporcionar outros olhares para os
jogos digitais, sem deixar a diversidade de modos de jogar de lado.

E valido alguns pontos a respeito da percepcio de MR jogando. Em jogos como 7he Last
of Us, que oferecem escolhas e caminhos além da linearidade do enredo principal, muitos
jogadores, sobretudo aqueles reconhecidos enquanto jogadores hardcore, buscam
ativamente caminhos secretos, colecionaveis e descobrir easter eggs durante a resolucao
de pequenos desafios para encontrar objetos e lugares ocultos. MR, por outro lado, nao
tem o habito de explorar os cenarios dessa forma. Durante sua jogatina, ventilamos essa
possibilidade de exploracao, mas ele alegou preferir focar nos objetivos da histdria. Ao
guestiona-lo sobre o motivo, ele explicou que o aspecto mais cativante da experiéncia
para ele é a narrativa. Nesse sentido, ele ansiava pelo desfecho da histéria e nao
demonstrava interesse em colecionaveis, troféus ou elementos desse tipo.
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Acreditamos que essa diferenca na dimensdao de nossos gameplays se deve aos
diferentes caminhos de contatos com os jogos. MR, enquanto jogador casual, tem
interesses mais voltados para a experimentagao da narrativa dos jogos, o que pode ser
constatado também em sua fala sobre a preferéncia pela série.

MR: Olha, eu acho que gostei mais do seriado, pois ele trabalha bem com os
elementos da narrativa e expande as coisas que o0 jogo trabalha, acho que deu para
conhecer mais as personagens, sei 13, a série tem elementos mais melodramaticos
que deixam a gente impactado e reflexivo. (Autor, 2023)

Ademais, MR considera a interatividade como um elemento crucial que se destaca na
experimentacao do jogo.

MR: Eu acho que a interatividade algo que causa mais emogao, controlar e sentir
as coisas das personagens, meio que sem elas, ne? Eu achei que as partes que sao
menos de agdo sdo muito legais e da para sentir um pouco no lugar das meninas,
que sao adolescentes vivendo num mundo pandémico.

Além disso, segundo ele, hd uma caracteristica de Ellie que Ihe aproxima do personagem
e de sua representacao. Em 7he Last of Us: Left Behind, de forma direta, aborda-se algo
que é indicado no primeiro jogo e mais explorado no segundo: o fato da personagem
ser lésbica. Esse traco, foi repercutido de forma negativa por parte da comunidade
gamer, o que comentaremos mais no topico a seguir. Para MR, a representacao de Ellie
€ um traco positivo, porque a personagem nao € representada de forma estereotipada,
pelo contrario. Para ele, o fato de Ellie apresentar indicios de sua sexualidade desde a
infancia a aproxima de sua propria vivéncia durante essa fase. Ser gay € algo que sempre
esteve intrinseco a sua existéncia, e a representacdo da personagem foi bem vista por
ele por isso. Ele ainda acrescenta:

MR: Todo momento da pra perceber que a Ellie é sapatdo mas isso é tratado com
naturalidade, ndo algo estereotipado. Tanto no primeiro quanto no segundo jogo,
pelo que eu vi, é tratada de forma leve, mesmo estando num mundo apocaliptico.
As relagoes dela, por exemplo, sdo super bem construidas, eu gostei muito de como
vem sendo trabalhado essas coisas, acho que € bom os jogadores terem essa
vivéncia né? Eu mesmo ndo imaginava ver uma personagem lesbica assim em um
jogo. (Autores, 2023)

Segundo MR, essa representacao aumentou sua vontade de ter contato com o jogo, e
ele se interessou em mostra-lo a outros amigos, principalmente porque muitos deles
reclamam sobre representacoes estereotipadas, especialmente nos jogos de GTA
(Grand Theft Auto). De acordo com ele, as representacoes fisicas de personagens
LGBTQIAPN+ nesses jogos sao desrespeitosas. Observa-se aqui uma relagao de
apropriacao politica através da partilha do sensivel que o jogo preconiza por sua
representagao positiva de uma personagem lésbica.

Essa representacdo impulsiona uma afetacdo sensivel que aponta para empatias ou
aversOes, conforme as vivéncias, experiéncias e territorialidades de cada jogador. Como
contraponto a MR, analisamos os comentarios de usuarios do Metacritic de jogadores
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afins. O interesse pelos comentarios de usuarios feitos através das redes sociais sobre a
franquia 7he Last of Us foi um fenébmeno que chamou a atengao desde o langamento de
The Last of Us: Left Behindem 2014. Justamente os comentarios negativos sobre o jogo,
ja que a maioria referia-se nao necessariamente a questoes de jogabilidade, mas sim de
um traco presente na narrativa, que é a exploracdo da sexualidade de Ellie, sintetizada
aqui pelo beijo entre as duas garotas.

Figura 3. Beijo entre Ellie e Riley em 7he Last of Us: Left Behind

Fonte: The Last of Us: Left Behind (Playstation 4, 2014)

A proposta deste topico centra-se nesse objeto: ter um olhar sobre as percepcoes de
outros jogadores que estao inscritos em outros contextos. Em vez de realizar entrevistas
com esses jogadores, seguimos pela perspectiva dos autores dos performance studies,
tais como Guttman e Cardoso Filho (2019), justamente ao enxergarem a observagao da
performance como um lugar possivel de se antever aspectos da experiéncia. E nesse
sentido, através das contribuicdes de Diana Taylor (2013) considera-se os comentarios
presentes em diversos campos da internet enquanto arquivos que apresentem
elementos indiciais de uma performance.

A autora atém-se a dimensao do arquivo e do repertdrio em relacao as performances e
suas inscricoes possiveis em objetos. Para a Taylor (2013), os arquivos sao
materializagdes que consistem em registros de performances, sendo de uma natureza
rigida, uma vez que ndo é possivel modificar a inscricao original registrada no objeto.
Enquanto os repertérios sdao as memorias que conformam as composicdes de uma
performance e tém esséncias fluidas, abertas a incorporacdoes e mudancas. Em suma,
0s arquivos manifestam a existéncia de potenciais repertdrios. Um comentario em algum
site, por exemplo, pode ser considerado o registro de uma experiéncia pregressa com
um jogo.

Os comentdrios sobre a abordagem acerca da sexualidade da personagem eram:
“desnecessaria” ou “lacracdo barata” que ndo faziam jus ao primeiro jogo. Esse tipo de
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comentario lesbofdbico tornou-se mais latente com 7he Last of Us Part II, ainda no
periodo de divulgacdo do jogo, quando, na E3’ de 2018, durante a conferéncia da Sony,
foi mostrada uma cutscene do jogo, onde se exibia um beijo entre Ellie e Dina (Figura
4). Esse beijo levou a uma repercussao negativa tanto nos espacos fisicos do evento
como nas redes sociais que pode ser percebida nos comentarios do video postados nos
canais da Sony no YouTube.®

Figura 4. Beijo entre Ellie e Dina, em 7he Last of Us Parte II

Fonte: The Last of Us Parte II ( Playstation 4, 2020)

Em 2020, nos primeiros meses de lancamento do jogo, quando a plot do jogo veio a
tona a repercussao negativa aumentou, dessa vez foi associada tanto as sexualidades
ndo s6 de Ellie, mas de Dina e também a identidade de género de Lev. Além da morte
de Joel, o controle sob a personagem Abby é visto enquanto pontos ruins da trama. Essa
repercussao nao ficou registrada apenas as redes sociais, se fez presente ainda em
videos que streamers e youtubers fizeram quebrando discos do jogo.®

Essa recepgao por parte dos jogos sempre nos chama a atengao, especialmente pela
aversao ao jogo, sobretudo pelas abordagens sensiveis as tematicas LGBTQUIAPN+.
Feito esse breve panorama desses modos de recepcdo, questionamos: é possivel
entender a poética da relagdo no campo dos videogames através desse fendmeno?

7 A E3, ou Electronic Entertainment Expo, é uma feira internacional dedicada aos videogames em
Los Angeles, California. Tem como intuito apresentar os desenvolvimentos das empresas da
industria de jogos digitais em geral. A feira ocorria anualmente até o ano de 2020 quando sua
edicdo foi cancelada devido a pandemia da covid-19, voltando a realizar uma edicdo em 2021.

8 Fonte: Terra. (2018). Veja cena do beijo que causou uma tremenda polémica na E3. Geek.
Disponivel em: https://www.terra.com.br/diversao/geek/veja-cena-do-beijo-que-causou-uma-
tremenda-polemica-na-e3,6f033155d08bd7f03ecObeb776c42f78441mi9pb.html. Acesso em 11
de dez. de 2023.

° Fonte: Observatorio de Games. (2020).Last of Us Parte 2: Jogadores quebram e cortam discos
do game.Disponivel em: https://observatoriodegames.uol.com.br/playstation/ps4/last-of-us-
parte-2-jogadores-quebram-e-cortam-discos-do-game. Acesso em 11 de dez. de 2023
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Esse tdpico foca-se nessas analises de comentarios de usuarios do Metacriticem especial
com o jogo 7The Last of Us Parte II. A escolha por esse enfoque se da justamente porque
este titulo despertou significativas reacdes na comunidade de jogadores, refletidas nos
comentarios registrados em diversas redes sociais. Inicialmente, a ideia era se ater a
comentarios no YouTube presentes em videos de gameplay dos jogos The Last of Us
nos canais da Sony. No entanto, com a restricdo de comentarios nos videos de 7he Last
of Us e o apagamento de alguns comentarios por streamers de canais, optamos por
outro canal de registro de opinides, nesse caso o Metacritic.

A escolha do agregador de notas como opcao para colher os comentarios de analise se
da por dois motivos: primeiro, pelo fato de ser um site onde as notas sado registradas em
tom de avaliagao e registro da experiéncia dos jogadores com o jogo; segundo, como o
agregador é propenso a receber avaliacdes extremas e até campanhas de review
bomb*°, como ocorreu com The Last of Us Parte II. O enfoque foi dado por comentarios
mais recentes, que estao registrados em datas contemporaneas a realizagao da etapa
que realizamos com MR.

Nosso intuito foi registrar a recepcao do jogo que é divisivel por parte do publico quando
comparada a critica especializada, como pode-se ver a seguir. Nesse caso, 0 primeiro
jogo tem notas de publico e critica proximas, enquanto 7he Last of Us: Left Behind e
The Last of Us Parte IT apresentam uma discrepancia em relacao as notas.

Figura 5 e 6. Notas de critica e publico da franquia 7he Last of Us e The Last of Us: Left
Behind registradas no Metacritic

The Last of Us The Last of Us: Left
/3 Behind

: JUN 14, 201
Released On: JUN 14, 2013 3 View Al Platforms

METASCORE Released On: FEB 14, 2014
Universal Acclaim M&umm
Based on 98 Critic Reviews -

METASCORE

Based on 69 Critic Reviews
USER SCORE
Universal Acclaim
Based on 14,699 User Ratings USER SCORE

L

Based on 3,214 User Ratings

MY SCORE ﬁ\ —
/

Hover and click to give a rating MY SCORE /\\

Hover and click to give a rating \\/’

Add My Review

Fonte: Metacritic, 2023

0 Trata-se de uma expressdo utilizada para descrever uma pratica onde muitos usudrios,
geralmente de forma coordenada, publicam avaliacbes extremas, sejam positivas ou negativas,
em um curto periodo de tempo, como forma de protesto ou expressao de desagrado em relacdo
a um jogo, filme, livro, produto, ou qualquer outra coisa passivel de avaliacdo online. O objetivo
¢é influenciar a pontuacdo média ou a percepcdo publica do item em questdo através dos
agregadores.
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Figura 7. Notas de critica e publico de 7he Last of Us Parte II registradas no Metacritic
The Last of Us Part Il

2 era

Released On: JUN 19, 2020

METASCORE

Universal Acclaim "ﬁv

Based on 132 Critic Reviews g

USER SCORE

Mixed or Average 5,8

Based on 162,833 User Ratings

MY SCORE
Universal Acclaim

Add My Review

Fonte: Metacritic, 2023

Apesar de saber das controvérsias dos dois jogos, sobretudo dos encaminhamentos
narrativos do segundo. E notdrio que as notas baixas sdo dadas a jogos que justamente
vao abordar as questdes de sexualidade e género, o que também pode ser observado
nos comentarios negativos dos jogos. Em andlise dos comentarios feitos nos ultimos
meses, foi percebido que eles focam de forma explicita ou implicita para apontar a
questao LGBTQUIAPN+ como trago negativo do jogo, como se vé abaixo.

Os comentarios sao alguns exemplos dos milhares de comentdrios presentes no
Metacritic. O primeiro usuario (Figura 8) comenta que o segundo jogo destruiu tudo
aquilo que ele amava no primeiro jogo para promover a agenda. Essa “agenda” a que o
usuario se refere é um termo comum usado nos féruns e comunidades de discussdes
on-line, para se referir a produtos que apresentam algum tipo de diversidade em relacao
as maiorias minorizadas nesses produtos.

Figura 8. Comentario do Usuario 1 sobre 7he Last of Us Parte II'"!

Worst game of 2020, they destroyed everything they loved about the first part, to promote the agenda, Nei
Druckman Is Incredible medlocrity, the "the last of us® serles ended with the first part

b report PLAYSTATION 4

Fonte: Metacritic (20230

" Tradugdo: Pior jogo de 2020, eles destruiram tudo que eu amava sobre a primeira parte, para
promover a agenda. Niel Drickman é incrivelmente mediocre, a série “the last of us” acabou na
primeira parte. (Tradugdo propria)
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Figura 9. Comentario do usuario Usuario 2 sobre 7he Last of Us Parte II*?

Nunca un juego me habia dado tanto asco, promoviendo la promiscuidad, las drogas y el lesbianismo. Sinceramente

un juego de mierda

Fonte: Metacritic (2023)

O que se percebe na grande maioria dos comentarios de cunho negativo registrados no
agregador de notas, € que eles apontam para alusdes sobre a presenca de
LGBTQUIAPN+, enquanto aspecto negativo do jogo. Essa recepcao, pode ser entendida
como o que Woodcock (2020) aponta com um traco caracteristico persistente da
comunidade gamer que € a intolerancia e antipatia as diferencas, sejam elas de género,
raca ou classe social. E nesse sentido, a presenca dessa comunidade para esses
jogadores é um impeditivo para ter uma fruicdo com o jogo.

Essa intolerdncia por parte desses jogadores vai na contramdo das discussoes
preconizadas pela Poética da Relacdo, uma vez que estas preconizam o contato com a
diversidade. O que se impera nesses comentarios € uma perspectiva conservadora de
manutengao da hegemonia que se centraliza no perfil do homem hetrossexual branco.
Alguns comentarios inclusive valorizam a jogabilidade e os elementos audiovisuais mas
criticam a “imposicao” da presenca. Nesse caso, € como se a presenca de figuras
LGBTQUIAPN+ fosse um impeditivo de fruicdo estética por parte desses usuarios,
mesmo que 0s jogos apresentem coisas que lhes agradem em sua jogabilidade. Em
sintese, emerge de comparagao uma outra questdo para pesquisa posterior: a potencial
performance desses usuarios estaria calcada na busca de caminhos hegemonicos em
que a diversidade nao se cabe.

Além dos comentarios negativos, observamos também alguns comentarios positivos. De
um modo geral, eles estendem em criticas sobre a proposta narrativa, o aprimoramento
da jogabilidade em relacdo ao primeiro jogo e os aspectos graficos e sonoros. Nesse
sentido, mesmo comentarios que se valem de apontar elementos que ndo gostaram,
acionam uma critica aos elementos caros ao jogo. O comentario abaixo (Figura 10), onde
0 usuario aponta um elemento da histéria, o fato de Joel ajudar Abby no inicio da
narrativa sem nenhuma desconfianga aparente, enquanto uma trago negativo da trama.

2 Nunca um jogo havia me dado tanto nojo promovendo a promiscuidade, as drogas e o
lesbianismo. Sinceramente é um jogo de merda. (Tradugdo nossa)
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Figura 10. Comentario do usuario Usuario 3 sobre 7he Last of Us Parte II 13

_ -k-:-»f:‘. ""'T:E'Y ‘-hh

In my opinion, this game was pretty good. The first one was better, but this was also
good. The plot is probably the most controversial and hated thing about this game, and
| gotta admit, it was kinda out of character for Joel to help a stranger like that. For the

rest, | enjoyed the story and the gameplay.
Fonte: Metacritic, 2023
Por fim, apontamos o seguinte comentario (Figura 11)“:

Figura 11. Comentario do usuario Usuario 4 sobre 7he Last of Us Parte 11 .

The Last of Us Part 2 is an astounding sequel that manages to shine in the shadow of
its predecessor. If | didn't have the masterful, graceful storytelling of Part 1 to compare it
with, I'd score it as a 10/10. My one gripe is that the ending felt a little rushed, and that's
it. The only reason you should give this game a miss is if you find the existence of

LGBTQ individuals scarier than cannibal fungus men. Those who throw tantrums over
g

the"agenda” of this game are delusional addicts of outrage, and suffer from a tragic

magination and curiosity. If that sounds like you - if the mere existence of

1

people who look different and live differently

1 makes you feel threatened or
angry - | would suggest a less political game like Tetrls, Minesweeper or Solitaire even.

Work your way up!
Fonte: Metacritic, 2023

Este comentario se coloca em uma dimens3ao de oposicao aos demais, justamente
evocando o exercicio que parte dos jogos digitais propdem, dinamica que também faz
parte das medidas da poeéticas da relacdo preconizadas: nesse caso, 0 jogar com a

3Na minha opinido, esse jogo € muito bom. O primeiro é melhor, mas esse também foi bom. A
plot é com certeza a mais controversa e odiada coisa desse jogo, e eu, devo admitir que foi meio
inverossimil Joel ajudar estranhos daquela forma. Tirando isso, eu gostei da histdria e da
gameplay. (Tradugdo nossa).

4 The Last of Us Part 2 € uma sequéncia surpreendente que consegue brilhar na sombra de
seu antecessor. Se eu nao tivesse a narrativa magistral e graciosa da Parte 1 para compara-la,
daria nota 10/10. Minha Unica reclamagao é que o final pareceu um pouco apressado, € € isso.
A Unica razao pela qual vocé deve ignorar este jogo é se vocé achar a existéncia de individuos
LGBTQ mais assustadora do que homens canibais com fungos. Aqueles que fazem birra por
causa da “agenda” deste jogo sdo viciados delirantes de indignacao e sofrem de uma tragica
pobreza de imaginacdo e curiosidade. Se isso soa como vocé - se a mera existéncia de pessoas
que parecem diferentes e vivem de maneira diferente de vocé faz vocé se sentir ameacgado ou
irritado - eu sugeriria um jogo menos politico como Tetris, Campo Minado ou até Paciéncia. Se
esforce! (Tradugdo nossa)

15

RE@D-Revista de Educacgdo a Distancia e Elearning, 7 (2): €202431



0 Jogo dos Outros: PercepgGes sobre a Experiéncia e Performance de jogadores com os jogos
da franquia 7he Last of Us

empatia, de se fazer estar no lugar do outro, no jogo em questdo, o avatar, a
compreender e aprender com aquele mundo e com a colocacdo desses personagens
nesse mundo. Quando se tem dificuldade de empatia, logo, ha dificuldade de acessar
certas narrativas e propostas.

Algumas consideracoes

A escolha do uso da recepcao de jogadores através do Metacritic foi uma forma que
encontramos de ter um contato com parte da experiéncia de jogadores de
territorialidades do Norte-Global e assim poder ter uma comparacdo entre experiéncias
com MR, jogador do Sul-Global. Reconhecemos as debilidades e lacunas que o uso
desses comentarios deixam em relagao a esse comparativo, uma vez que nao temos
acesso a performance dos usuarios com o jogo, mas apenas pelos comentarios que eles
decidem tornar publicos na rede. No entanto, acreditamos que esses arquivos apontam
pistas sobre seus respectivos consumo, que torna possivel tecer um olhar analitico ao
seu respeito.

Confrontando e sintetizando as percepcdes de MR e de alguns usudrios do Metacritic,
notodrias as diferentes formas de exploracao e apropriacao do mesmo produto por parte
de diversas pessoas. E nesse sentido, os jogos permitem a materializacdo dessas
diversidades de olhares e gameplays.

As poucas vivéncias pregressas que MR tem com os jogos digitais, imputam-lhe um olhar
sobre 0 jogo que preza mais pelos elementos narrativos. Assim, a forma que molda seu
gameplay se faz atenta aos aspectos narrativos, que em prol necessariamente das
mecanicas de jogo. Ha4 uma dissonancia, no entanto, da sua percepcao do jogo em
relagdo a parte dos usuarios do Metacritic. Acreditamos que a diferenca é marcada
especialmente pela realidade socio-cultural, guiando cada um desses jogadores a
distintas experiéncias e modos de apropriacdo do jogo.

Mesmo diante das dificuldades de controlar o jogo, MR apreciou a trama e elaborou
interpretacOes e apropriacdes da jogabilidade semelhantes as que eu desenvolvi para
adaptar-se a constituicdo do jogo. Essa capacidade de engajamento e apreciacao da
narrativa, mesmo em face de desafios técnicos, destaca a riqueza subjetiva na
experiéncia de cada jogador. Entretanto, é preocupante notar que parte das
perspectivas, infelizmente, marcadas por preconceitos, muitas vezes nao conseguem
realizar esse tipo de apropriacao e interpretacao dos jogos.

Além disso, os resultados também possibilitam contribuicdes as criticas de Juul (2019);
Falcao e Ferreira (2016) e Trammel (2020) as definicdes de jogo de Huizinga (2000),
precursor dos estudos dos jogos, que defendia a pratica do “jogar” dissociada das
atividades da vida cotidiana. O que a pesquisa evidencia é que nao é possivel dissociar
uma atividade da outra, e que o0s contextos sociais e culturais frequentemente
condicionam tanto o acesso aos jogos quanto as formas de jogar e interpretar suas
proposi¢des, sejam nas regras/jogabilidade ou nas expressividades graficas.
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Em relacdo aos jogadores é perceptivel que as questdes extra-jogo influenciam nas suas
experiéncias e as moldam. Mas isso ndao é apenas algo desse perfil de jogador com jogos
que tratem de diversidade, o contrario também pode acontecer. O que se conclui através
destas andlises feitas sobre dois perfis de jogadores é que a poética da jogabilidade,
construida pelos desenvolvedores, pode ser orientada para um sentido especifico, mas
a recepcao, através da presenca e consumo, apresenta diferentes formas de ter contato
com a experiéncia. Nesse caso, 0 ambiente dos mundos de cada jogador ira confluir para
essa constituicao e interpretagao do ato de jogar.

Destaca-se que a influéncia do ambiente dos jogadores ndo se limita apenas a
configuracdo fisica do local, mas também abrange fatores culturais, sociais e até
politicos. A diversidade de contextos nos quais os jogadores estao imersos influencia
profundamente como eles percebem e se envolvem com a jogabilidade proposta pelos
desenvolvedores.

Assim, a perspectiva de uma Poética da Relacdo, como proposta por Edouard Glissant,
se mostrou coerente com o objetivo de identificar vestigios territoriais na experiéncia do
jogar, sobretudo no caso do jogador do Sul-Global. Ali identificamos que marcadores
sociais de diferenga como género, sexualidade, classe social e territorial, sdo importantes
para a construcao das relagoes de empatia/antipatia com os arcos narrativos e na propria
performance que MR estabelecia com o jogo. Isso pode ser interpretado como um indicio
de “crioulizagao” na experiéncia do jogar.

Mas mesmo na interpretacao dos relatos de jogadores do Metacritic, que podem ser
considerados jogadores hardcore também observamos a movéncia caracteristica da
poética da relacao - sobretudo pelo Ultimo comentario que destacamos - que faz questado
de estabelecer nexos entre as dificuldades de empatia e de acessibilidade para
determinadas narrativas.

Ana Kiffer e Edimilson Pereira, na apresentacao brasileira do livro de Glissant, destacam
a importancia da espera e da nao-indiferenca para pensar essa poética de relacoes:

Se na percepcao de Glissant o mar do Caribe tem o descentramento e a passagem
como fundamentagdo dos sentidos, ha que se esperar um sujeito que ndo seja
indiferente a essa vertente de producdo do conhecimento [...] E desse modo que
esse sujeito imediatamente se transforma nessa teia emaranhada, posto que a
Relacdo, para Glissant, ndo é circunscrita pelo espaco interpessoal, alojada num e
noutro ser humano. Ele a espera, poeticamente, quando percebe que o mundo-caos
ou o Todo-Mundo podera ser a teia do acontecimento relacional quando abrirmos a
nossa capacidade para perceber que tudo entra em relagdo, inclusive vivos e nao
vivos, palavra e paisagem (Kiffer & Pereira, 2021, p. 17)

A espera e a nao-indiferenca entre jogo e jogadores(as) nos parece uma chave
fundamental para compreendermos mais sobre a forga que os jogos digitais exercem na
contemporaneidade, em diferentes partes do mundo. De algum modo, elas constituem
uma parte de uma performance (prolongadora, motivada) que se preocupa com o
encontro (entre jogo e jogadores) que desenvolvemos em um outro artigo.
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