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1. INTRODUCAO

O presente trabalho buscara realizar um estudo acerca dos discursos
sobre a utopia e distopia presentes no jogo The Last of Us lancado em 2013.
Pretendemos analisar o que nossa fonte tem a dizer sobre o periodo em que foi
produzida. Dessa forma, nos inserimos nos estudos da pés — modernidade na
medida em que passamos a problematizar a existéncia dos varios discursos
presentes numa mesma obra.

The Last of Us é um jogo eletrbnico, langado exclusivamente para a
plataforma Playstation 3, criado pela empresa Naughty Dog. O jogo se foca nos
personagens Joel e Ellie, em um mundo pdés-apocaliptico no qual um fungo
dizimou grande parte da humanidade. Ellie torna-se o principal enfoque devido
ao fato de que é a unica pessoa imune ao fungo, tornando -se assim a
esperanca de encontrar uma cura. Assim, cabe a Joel, que € controlado pelo
jogador, levar a personagem até os Fireflies (Vagalumes), grupo rebelde que
busca trazer de volta a sociedade por eles imaginada.

O pensamento utopico e distopico sao caracterizados como uma
organizacdo do imaginario social'. No primeiro caso, se baseia na mudanca
radical entre as massas, ha qual geraria a possibilidade de um futuro melhor.
Portanto, a Utopia se caracteriza como a esperanca de se alcangcar um dado
objetivo que, por definicdo, € algo melhor do que o presente. Esse objetivo a
ser alcancado no futuro representa as necessidades profundas de um presente
(BACZKO, 1985).

Em contrapartida, a Distopia apresenta-se como oposta a Utopia.
Representando sempre o presente através da criacdo de sociedades e/ou
situacdes hipotéticas, ja no futuro, em que as estruturas sociais, politicas e
econbmicas sempre aparentam ser piores do que as que conhecemos em
nosso presente. A narrativa distopica sempre tentard exacerbar problemas
recorrentes em nosso cotidiano, que passam despercebidos aos nossos
olhares, como forma de falar do presente (MOYLAN, 2000).

Sendo assim, enquanto a Utopia fala de um presente perverso e
estagnado, imaginando um futuro onde ha melhorias e possibilidades de éxito
de uma dada causa, a Distopia ja parte de um futuro maléfico como forma de
falar de um presente que é igualmente ruim.

! Define-se como um conjunto de representacdes sociais acerca do “real”, ou seja, do contexto
existente. Estabelecem um senso de “identidade” entre o grupo que o produz, utilizando-se de simbolos
presentes em uma dada sociedade. (ESPIG, 1998)
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2. METODOLOGIA

Seguindo a ideia de que o presente é o responsavel pela producdo
histérica (HARTOG , 2014) devemos compreender 0 jogo como um produto de
uma determinada época. Em qualquer periodo historico, a sociedade ird se
utilizar de simbolos como maneiras de se representar e, principalmente, se
comunicar. De acordo com HALL (1997), para que se tenha linguagem, é
necessaria uma comunicacao que partilhe dos mesmos significados, ou seja,
s6 iremos conseguir nos comunicar com 0 jogo ao analisarmos seus simbolos.

Ao falarmos de simbolos, falamos também de linguagem, que serve ao
discurso, sendo ele caracterizado como uma maneira de representar um
conhecimento (FOUCAULT, 1970). Sera dessa forma que iremos compreender
a Utopia e a Distopia como formas de discurso. Portanto, iremos analisar como
se dao os dialogos de tais simbolos (podendo eles ser personagens, locacdes
e 0 enredo) com o contexto social, politico, cultural e econbmico em que a obra
esta inserida (KELLNER, 2001).

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

As hipoteses levantadas até o presente momento sao diversas. No ambito
de simbologia, percebemos que ndo s6 o0s personagens da trama como
também diversas locacdes servem como formas de simbolos. A cidade inicial
em que Joel esta inserido remete muito ao modelo pandptico, o “big brother”
que o autor George Orwell apresenta na sua obra 1984, com a presenca de
uma voz que todos escutam (a voz que d& ordens a populacdo de tal cidade).
Os muros gigantescos e a propria ideia da profunda dificuldade de escapar
reforca uma ideia dos campos de concentragdo da Segunda Guerra Mundial.
Portanto, temos um imaginario ndo sO0 do presente, como também de um
passado.

Os personagens Joel e Ellie servem também como a representacdo da
Distopia e Utopia, respectivamente. Enquanto o primeiro representa um
passado que merece ser esquecido, junto com um futuro sem perspectivas, o
segundo remete a um passado digno de ser lembrado junto com um futuro
carregado de esperancas (tanto por ter em si a cura como por ser uma
crianca). Ja o grupo dos Fireflies, liderados pela personagem Marlene, uma
mulher negra, remetem a um presente caracterizado por movimentos contra
hegeménicos, como o feminista, o movimento negro, LGBT e até mesmo o
anarquismo. Outros personagens como Tess, Bill e David também podem ser
caracterizados como simbolos. Portanto, cada um dos elementos mencionados
funciona como uma forma de discurso, no momento que carregam entre Si
significados e linguagens acerca de um conhecimento.

Por fim, acreditamos que as hipoteses apresentadas fazem sentido dentro
da metodologia e da teoria que apresentamos. Tal método e aporte tedrico
também nos possibilita levantar outras hipoteses no decorrer de nosso estudo,
assim como nos permite abandonar outras.

4. CONCLUSOES

O estudo que estamos propondo, busca também mostrar a possibilidade
tedrica e metodoldgica de se estudar os jogos eletronicos, ndo s6 na area de
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midias, como também em todo o campo histérico. Sua “inovacdo” est4d no
momento que explicita que o presente e seus discursos sdo de profunda
importancia para o entendimento de nossa sociedade. Os jogos se inserem
nesse aspecto por serem o campo de entretenimento que mais lucra no
mercado atualmente?, tornando-se claro a urgéncia que o pesquisador deve
dar em seu estudo.
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