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JOGOS ELETRONICOS E NARRATIVA HISTORICA: COMO
PARATEXTOS EM THE LAST OF US FUNCIONAM COMO
MEMORIA?

Videogames and historical narrative: How do paratexts in The Last of Us function as
memory?

Videojuegos y narrativa histdrica: ¢como funcionan como memoria los paratextos em The
Last of Us?

Vinicius Marino Carvalhot!
Marina Luz de Carvalho?®

Resumo: Esse artigo procura relacionar a narrativa historica aos jogos da franquia The Last of
Us utilizando-se de paratextos internos, que podem ser encontrados durante o préprio enredo
do jogo, para mobilizar questdes relacionadas a memdria e histéria contemporanea. Ao
mobilizar conceitos dos campos de historical game studies e memoria, serd possivel analisar e
historicizar o universo presente nos jogos da franquia. O enredo aborda questdes que forcam o
jogador a pensar sua relagdo com o tempo, fundamental ao estudo historico. Por isso, trazer 0s
jogos como fonte se mostra como um interessante caminho a fim de contribuir com os estudos
de memodria historica na era contemporanea.

Palavras-chave: Memoria. Patriménio. Historia Contemporanea. Jogos eletronicos. The Last
of Us.

Abstract: This article seeks to relate the historical narrative to the games in The last of Us’
franchise by using internal paratexts, which can be found throughout the games’s storyline, to
address issues related to memory and contemporary history. By mobilizing concepts from the
Fields of historical game studies and memory, it will be possible to analyze and historicize the
universe present in this franchise. The plot adresses issues that force the player to think about
their relationship with time, which is fundamental to historical studies. Therefore, bringing the
games as a source proves to be an interesting approach in contributing to the studies of historical
memory in the contemporary era.
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Resumen: Este articulo pretende relacionar la narrativa historica con los juegos de la franquicia
The last of Us utilizando paratextos internos, que se pueden encontrar a lo largo de la trama de
los juegos, para abordar cuestiones relacionadas con la memoria y la historia contemporanea.
Movilizando conceptos de los campos de los estudios histéricos de los juegos y de la memoria,
sera posible analizar e historizar el universo presente en esta franquicia. La trama aborda
cuestiones que obligan al jugador a reflexionar sobre su relacién con el tiempo, algo
fundamental para los estudios histdricos. Por lo tanto, traer los juegos como fuente se muestra
como un enfoque interesante para contribuir a los estudios de la memoria histdrica en la época
contemporanea.

Palabras clave: Memoria. Historia Contemporanea. Videojuegos. The Last of Us.

Introducéo

A narrativa, parte fundamental da producédo historiografica, € um dos elementos que
permite ao historiador a reconstrucdo do passado. Através da juncdo da narrativa historica,
debates historiograficos e a andlise de fontes, é possivel construir o conhecimento historico.
Nessa Gtica, entendemos que as fontes possuem narrativas a serem exploradas pelo historiador,
a fim de que questdes sejam levantadas.

Ao tomar jogos eletrdnicos como narrativa — em partes — também podemos analisa-los
enquanto fonte historica. Nesse sentido, além da narrativa em si, podemos também considerar
paratextos (partes da historia que podem se manifestar fora do texto principal, como objetos,
artefatos, entrevistas e diarios de criacdo) para compreender mais o universo criado pelos
desenvolvedores.

A partir da franquia The Last of Us, portanto, pretendo examinar como, a partir de uma
abordagem historiografica, € possivel historicizar esses jogos e analisar representacGes de
memoria nesse mundo. Ao situar-se em um pdés-apocalipse, os jogos dialogam com questdes
similares a historia, referentes a relacdo da humanidade com o tempo, seja com o passado - no
caso da narrativa do jogo — seja com o futuro — no caso do jogador, que esta vendo o declinio
da sociedade. Dessa maneira, compreender o que os desenvolvedores consideram digno do
status de patriménio e de memdria, nos leva também a entender qual o papel desses objetos
para 0 mundo virtual da franquia e o que isso nos diz sobre a possibilidade desta gerar memodria,

em uma perspectiva histérica.
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Antes de abordar a narrativa em jogos eletronicos, é importante compreender a
funcionalidade dela na producéo historiografica e como suas especificidades se conectam ao
estudo de games.® A tradicdo pré-moderna da retérica posicionou a histdria na narratividade,
com pretensdes de verdade. Assim, carregava consigo uma inten¢do moral, que se concentrava
no leitor e em como tornar o passado importante para o presente. A racionalizagdo que veio
depois, entretanto, tornou-a uma disciplina académica com regras e, carregando a ideia de
objetividade, conferiu validade ao discurso historico, engendrado na racionalidade. A pos-
modernidade, por sua vez, criticou esse ambito, alegando que a narratividade era o que
distinguia a histéria de outros conhecimentos e a tornava capaz de construir uma representacao
do passado (RUSEN, 1996).

Esse resumo, embora simplista na exposi¢do dos movimentos da historiografia entre
narrativa e ciéncia, confere uma certa ambientacdo nos balancos teéricos que rondam a Filosofia
da Histéria. Pensando no século XIX, periodo em que os debates que posicionavam a Histéria
enguanto disciplina académica comecaram a se estruturar, este estatuto cientifico foi debatido
e questionado diversas vezes, de modo que, a0 mesmo tempo em que fora considerada uma
ciéncia especifica e autbnoma, porque possui seu proprio método de trabalho e normas, a
Historia também foi aproximada dos modelos cientificos das ciéncias naturais (BARROS,
2020). Assim, a especificidade narrativa e temporal da Historia tiravam da disciplina o estatuto
de ciéncia. Ao mesmo tempo, as ferramentas metodoldgicas de analise de fonte e producao
historiografica, que limitam a escrita do historiador, posicionam-na como ciéncia.

J& no seculo XX, Johan Huizinga, afirma a Historia enquanto ciéncia que produz uma
versdo do passado e, assim, o reconstréi (HUIZINGA, 1934). Essa ideia também acompanha,
em partes, os Annales, que definem a historia como uma construcdo baseada em
questionamentos do presente e, nesse sentido, seria um saber cientificamente construido, em
oposto a ser uma ciéncia de fato®.

Tedricos como Paul Veyne e Hayden White, por exemplo, foram grandes expoentes na

negacao ao cientificismo; assim como a terceira geragdo dos Annales, que também se afastou,

3 Utilizo neste trabalho o termo em inglés, pois, ao passo em que a palavra “jogo” abarca, também, jogos nio
eletrdnicos, game se refere exclusivamente a videogames, que sdo o foco da pesquisa. Sendo assim, emprego
ambas intercambiavelmente como sendo sindnimas.

4 Apesar da Escola dos Annales ndo ser unissona nessa questéo, estou usando aqui como base os trabalhos Apologia
da Historia, de Marc Bloch e Combates pela Historia, de Lucien Febvre.
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afirmando que a Historia ndo é uma ciéncia, mas sim, oscila entre a narrativa, a mobilizac¢éo de
conceitos e as provas (BARROS, 2020).

Mais tarde, Jorn Rlsen argumenta que a narrativa é parte fundamental da interpretacéo
historica, uma vez que unida a objetividade, produz a informagdo historica (RUSEN, 1996).
Nesse sentido, a narratividade permite qualificagdes que, de algum modo, negam a
objetividade, como a retrospectividade, que diz respeito a influéncia do presente no estudo do
passado e a perspectividade, que fala sobre como a época do autor influencia nas questdes e na
relacdo entre passado e presente; sendo assim, ela o situa em seu tempo. O historiador, entéo, é
parte do conhecimento que produz e, a partir disso, Paul Ricoeur entende a narrativa como uma
ligacdo entre o objeto, o autor e o leitor (RICOEUR, 1994). Seguindo essas normas, obtém-se
o0 sentido, o significado e a significacdo historicas e, com base nelas, o passado passa a ser
reconhecido como historia.

A narrativa, portanto, € a traducédo - dotada de sentido - das informacdes de uma fonte.
Com isso, é parte fundamental da escrita historica e na medida em que a interpretacdo da uma
forma narrativa a relacdo histérica entre fatos, o procedimento da interpretacdo esta
intimamente relacionado a maneira de contar uma historia (RUSEN, 1996).

Ja no eixo de jogos eletrénicos, um debate muito difundido é a determinacdo destes
como sendo ou ndo narrativas. Janet Murray os toma como o préximo passo na evolucdo de
narrativas e, nesse sentido, oferecem interatividade de um modo que literatura e filmes nédo
oferecem. Marie-Laure Ryan, por sua vez, expande esse argumento, afirmando que eles
possuem todos os elementos de uma narrativa como personagens, eventos, cenario e trajetérias
com um inicio, meio e fim. Nesse sentido, agéncia e interatividade, para a autora, englobam as
diversas formas de relacdo que podem existir entre um usuario - que precisa ter escolhas para
interagir e ter agéncia - e o texto (RYAN, 2006).

Espen Aarseth, por outro lado, defende que ndo podemos considerar jogos eletrénicos
derivados de textos literarios e, por isso, deveriam ser estudados de um modo diferente (BODI,
2023). Para ele, a interatividade € acessada através da capacidade de deslocar o jogador da
posicdo de espectador para a de objeto (texto); permitida pelas mecénicas do jogo e manifestada

através do gameplay® (AARSETH, 1997). Expandindo esse conceito, Jesper Juul também

5 O termo, apesar de ndo possuir uma definicdo concreta, pode ser considerado fruto da interagdo do jogador com
0 jogo; nesse sentido, pode significar a habilidade usada para realizar as atividades do jogo, desde acdes basicas
como a movimentagdo, até a interagcdo com objetos. Portanto, por um lado, representa a jogabilidade (ato de jogar)
e por outro, é parte da mecénica do jogo (os codigos contidos nele) (SATO; CARDOSO, 2008).
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considera a capacidade do jogador de influenciar o resultado da histéria como parte do game
(JUUL, 2005).

Os debates iniciais entre ludologistas e narrativistas, embora ja finalizados, levaram a
uma importante concluséo: a maioria dos jogos projetam, de alguma forma, um mundo
ficcional, ainda que limitado. Desenvolvendo esse argumento, Jenkins elabora o conceito de
enviromental storytelling, ou seja, narrativa ambiental. A partir dele, histdrias espaciais podem
retomar acOes narrativas pré-existentes e fornecer um local para 0s eventos narrativos
(JENKINS, 2006).

Nesse sentido, as narrativas dos jogos eletronicos tomam forma durante o gameplay e
sdo formadas processualmente. Por isso, seguem uma série de regras programadas pelo
computador; dai se d& a agéncia, representada pelo nivel de influéncia do jogador sobre o
personagem/jogo (MURRAY, 1997). Sendo assim, “jogos digitais sdo interativos, pois adaptam
suas representacdes na tela as nossas decisdes” (CHAPMAN, 2016, p. 30).

Assim, as narrativas dos videogames ndo sdo pré-estruturadas ou pré-programadas e,
por isso, tomam forma durante o gameplay. Elementos secundarios do design ajudam na
construcdo da historia pelos jogadores, uma vez que permitem diferentes formas de interacao
(BANFI, 2023). Por isso, a interacdo com as logicas processuais forma a narrativa tanto quanto
sequéncias ndo jogaveis, como é o caso de cutscenes®, Outros elementos, como 0s menus ou
tutoriais iniciais, também colaboram com a narrativa e, por isso, sdo chamados de paratextos
que, além dos citados, podem também ser artefatos, collectibles’, entradas de audio, diarios dos
personagens, entrevistas dos criadores, livros derivados do jogo, etc. Nesse sentido, é notavel a
importancia dos artefatos dentro do gameplay.

Estes funcionam como artefatos literario-ladicos hibridos, 0s quais ndo necessariamente
avancam a histéria nuclear, mas fazem o jogador compreender ou acessar outros campos
narrativos (MUKHERJEE, 2015). Gérard Genette expande o conceito, definindo-os como
producgdes verbais — ou ndo — como o nome do autor, prefacio, ilustragdes e artefatos que

estendem ou se localizam em volta da obra (GENETTE, 1997). Mia Consalvo, outra teorica

6 Secles geralmente sem interferéncia do jogador que funcionam como videos, ou pequenos filmes e avancam a
narrativa.

7 Contelidos, muitas vezes, ndo essenciais para a progressdo no jogo (como mapas, cartas e outros objetos), mas
que podem adicionar informac@es a narrativa, desenvolver personagens ou tornar o gameplay mais dindmico. De
certa forma, funcionam como paratextos também para o universo interno do jogo.
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relevante na discussdo sobre paratextos em games, defende que os proprios jogos eletrénicos
também podem ser considerados formas de paratextos (CONSALVO, 2017).

O campo de historical game studies, entdo, se mostra promissor ao relacionar Historia
ao estudo de jogos eletronicos. Nele, observamos em muitos trabalhos a ideia de que midias
atuais populares sdo capazes de refletir sobre como pensamos, entendemos e nos relacionamos
com o passado, através do presente (CHAPMAN; FOKA; WESTIN, 2017). Dessa maneira,
essa representacdo encontrada em jogos abre precedentes para incluir particularidades préprias.
Considerando a histdria como a ciéncia — ou melhor, estudo — dos homens no tempo, podemos
explorar os diversos acontecimentos que fazem parte da narrativa de um game, através de uma
Gtica histérica, uma vez que, para a sociedade criada no jogo, os acontecimentos sao reais e
tiveram um impacto material.

Ao reconhecer jogos eletrénicos como mecanismos de criacdo de significacdo para o
passado, o historiador passa de jogador-receptor a jogador-historiador e, assim, 0s jogos passam
a ter historicidade (CHAPMAN, 2016). Seguindo um caminho similar, Jeremiah McCall
considera videogames uma forma de histdria publica, pois representam uma comunicacao do
passado feita fora da academia tradicional (MCCALL, 2019). Ainda, Chapman afirma que o
reconhecimento do jogo como real, cria no jogador uma relacdo com o passado, relacionada ao
contexto do gameplay, constituindo, assim, uma historia compartilhada representada pelo game
(CHAPMAN, 20186).

Sendo assim, a histdria precisa de um espaco para acontecer. No caso da vida real, temos
lugares e acontecimentos da humanidade, no caso de jogos eletrdnicos, temos 0 espaco em que
a histdria se desenvolve. Similarmente, portanto, conhecemos ambos 0s espacos através de uma
narrativa; em games, pelo o que nos é mostrado da histéria criada pelos desenvolvedores e, no
caso académico, pela narrativa do historiador (CHAPMAN, 2016).

Apesar de se comportarem diferentemente da histdria tradicional escrita, 0s games
seguem principios de narratividades similares, que permitem que operem também no campo da
narrativa histérica. A diferenca de meio entre os dois, no entanto, faz com que a ordem em que
os fatos sdo contados, justificados e apresentados seja diferente de uma monografia académica.
Essa particularidade dos jogos eletrbnicos permite que construam argumentos através da

retdrica processual®. Nesse sentido, tais processos ndo sdo o cerne do documento, mas sim, um

8 Chamamos de retdrica processual a técnica para construir afirmagdes com o sistema de um computador, que
contém processos de programacdo. Através dela, comportamentos sdo gerados a partir de modelos criados por
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conglomerado de regras, as quais possibilitam ao computador criar a argumentacdo (BOGOST,
2007).

Portanto, o jogador constroi sua prépria narrativa, muitas vezes atraves da prépria
historia base do jogo e também por meio de paratextos, que podem ser vistos como fontes;
fragmentos de informacé&o que podem (ou n&o) ser acessados e que expandem o conhecimento
sobre os acontecimentos narrativos. Ao analisar sobre essa chave, o jogador se torna um
jogador-historiador, passa a enxergar a narrativa e seus paratextos como fatos e fontes e, ao
fazé-lo, historiciza o game.

Levando em conta a memdria social em relacdo aos meios de comunicacdo, Martin
Zierold aponta como a percepcao do individuo sobre o mundo exterior conta com o intermédio
dos novos meios de comunicacdo, desse modo, esses locais constituem novos lugares e
possibilidades de memoéria (ERLL; NUNNING, 2008). Assim, jogos eletronicos podem
funcionar como suportes da memoria cultural, no sentido de que apresentam parcialmente um
periodo ou acontecimento de uma sociedade. Ao considerar patriménios como um conjunto de
atitudes e relacdes com o passado que, portanto, sao formadas no presente (HARRISON, 2013),
podemos incluir games nesta gama.

Para Paul Ricoeur, memoria e histéria deveriam ter uma relacéo dialética, juntando a
reconstrucdo de interacbes com um distanciamento temporal, assim, ambas formariam uma
imagem presente de um fato passado (ALMEIDA, 2017). Desenvolvendo essa nocdo, Pierre
Nora traz a expressao “lugares de memoria”. Para ele, a historia pode ser uma representacdo
problematica e incompleta do passado, uma vez que estd vinculada a uma narrativa linear de
eventos. Em contrapartida, a memoria coletiva é produto das lembrancas transmitidas entre
geracOes, podendo ser modificadas ou revitalizadas, assim, € sempre atual. Desse modo, a
memoria se mantém atraves dos lugares, enquanto a historia, acontecimentos; assim, 0s lugares
de memdria sdo vestigios de um grupo ou sociedade que sdo, a0 mesmo tempo, materiais,
simbolicos e funcionais, portanto cristalizam e transmitem lembrancas, formando a interacéo
entre a memoria e a histéria (NORA, 1993).

Ao reconhecer que 0s games podem criar memorias reais e culturais, também

reconhecemos a materialidade dos artefatos contidos neles, que se tornam vestigios, que, ao

regras que, apds passar por uma traducdo, criam significados. Nesse sentido, aliados & retérica do autor, 0s
processos computacionais langam argumentos (texto e imagem) que entretém o jogador, formando assim, a retérica
processual (BOGOST, 2007).

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiénia (GO), v. 1, n. 6, p. 128-141, ISSN: 2965-2758, 2024
d



b

|==]
b st
===}

U\

ConverBéncias: estudos em Humanidades Digitais

CARVALHO, Vinicius Marino; CARVALHO, Marina Luz de.

interagir com os jogadores, séo capazes de gerar uma cultura dentro e fora do jogo (ALMEIDA,
2017). Por isso, Matthew Kapell e Andrew Elliot consideram estes como ambientes de
patrimoénio virtual a representacdo de um local culturalmente significativo (KAPELL;
ELLIOTT, 2013).

Assim, ao criar um novo imaginario, games fazem o jogador transitar entre espectador
e agente das acBes. Essa transicao interativa é justamente o que os torna capazes de propagar
diversos discursos e projetar memorias sugeridas. A memoria de algo desconhecido, nao
experimentado, ou ndo existente. Nela, a maguina media a experiéncia e transporta o jogador
para uma realidade que s6 pode ser vivida dentro daquele contexto, assim, essa memaria ndo é
espontanea, mas, gerada com o intermédio da tecnologia e, justamente por isso, também pode
ser vivenciada por outros jogadores. Nesse sentido, assumem o lugar de midias capazes de
produzir memorias (ALMEIDA, 2017).

Em The Last of Us podemos ver ruinas, constru¢es abandonadas, infectados em
diversos pontos e objetos deixados para tras apds o surto inicial. O jogador pode examinar esses
artefatos, que nos dizem coisas sobre experiéncias passadas nessa sociedade. A isso, Rodney
Harrison chamou de patrimonio ausente, definida como ““a memorializagdo de lugares e objetos
cujo significado esta relacionado a sua destrui¢do ou auséncia” (HARRISON, 2013, p. 169).
Esses locais se tornam espacos de memodria da destruicdo de um simbolo que ainda possui
significado no presente.

Os artefatos encontrados no jogo estdo entre o imaterial e o material. O primeiro, pois
de fato existem no universo de The Last of Us e representam algo, tanto para os personagens,
quanto para os jogadores do mundo real; o segundo, porém, diz respeito a sua existéncia fisica.
Dai vem o campo de archaeogaming; a arqueologia dentro e sobre jogos digitais. Essencial
para documentar e entender os artefatos encontrados durante e externamente ao gameplay
(REINHARD, 2018).

Através dele, podemos conectar os jogos eletrénicos - mecanismos feitos por humanos
—aos artefatos internos — que interagem com humanos - e entender como essa conexao cria uma
cultura dentro e fora do jogo. Assim, podemos inferir que 0s jogos eletrénicos possuem sua
prépria cultura, que envolve o0s jogadores, desenvolvedores e o proprio gameplay
(REINHARD, 2018). Ao analisar os paratextos, entdo, buscaremos interpreta-los, a fim de
reconstruir padrdes culturais, a0 mesmo tempo em que é fundamental compreender de onde

estes padrfes sairam e 0s motivos para essas criagoes.
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Entretanto, existe ainda uma resisténcia em aceitar esse tipo de anélise que intersecciona
game studies e archaeogaming, uma vez que 0s jogos eletrdnicos ainda sdo pouco explorados
enguanto fontes — se comparado a outras midias mais antigas. Ademais, as narrativas ficticias
criadas nos videogames, em adicdo ao seu carater digital os torna objetos de questionamento
quanto a sua validade no campo da historiografia.

Ainda que sejam representados em um meio diferente, porém, a materialidade dos
artefatos € maleavel e ganha significado real a partir do momento em que o jogador o atribui.
Por outro lado, é preciso também retomar que a Historia ndo se da pela fidelidade historica em
si, mas sim, através de séries interpretativas de um evento. Ademais, € possivel narrativizar
games, assim como historicizar narrativas, portanto, ao considerar jogos eletrénicos como
narrativas, estamos admitindo a possibilidade de inscrevé-los, também, no discurso histérico.
Nesse sentido, juntar esses campos ao estudo da historia pode representar um interessante
caminho para a compreensdo da era contemporanea, bem como também contribui a esses
debates.

Dessa maneira, The Last of Us aparece como promissor, uma vez que nos ajuda a pensar
nossa relagdo com o passado e o futuro, ambas importantes para o estudo histérico. Por beber
da tradi¢do narrativa da ficgdo pos-apocaliptica, tende a nos mostrar a tentativa da humanidade
de se manter e como ela lida com o passado a partir disso. Com isso, somos levados a pensar
nossa relagdo com o tempo.

Partindo do conceito de narrativa mitocéntrica de Bettina Badi (2023), o jogador pode
construir sua propria histéria através desses paratextos ou vestigios, retomando o
archaeogaming. De modo similar, Paul Ricoeur (1983) traz o conceito de muthos, retirado de
Aristoteles. Neste, a historia se apresenta como a narrativa da experiéncia temporal viva, desse
modo, é fundamental para a histéria a sua relagdo com a narrativa, pois € através dela que o
tempo ganha um significado humanizado. Assim, a temporalidade s6 existe quando é narrada e
o fazer narrativo depende do encontro do historiador com fontes, das perguntas feitas a elas e
da escolha de quais devem ser de fato exploradas ou vistas.

Por conseguinte, através da narrativa apresentada em The Last of Us, aliada a analise de
paratextos, tomando ambos como fonte, é possivel mobilizar histéria, game studies e
archaeogaming para explorar a representacdo de memoria nessa midia e, a partir disso, articular

0 que é memoria para os desenvolvedores do game, como isso se relaciona com a nogédo de
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patriménio e memaria atualmente e como ela pode ser equiparada a definicdo académica do

conceito.

Metodologia

The Last of Us, uma franquia de jogos criada por Neil Druckmann e Bruce Straley, conta
a histéria de um mundo (aqui centrado nos Estados Unidos) acometido por uma pandemia
causada pelo fungo Cordyceps. O surto, ocorrido em 2013, alterou profundamente 0 modo de
vida da sociedade. Em meio a destruicdo de edificios, monumentos e da ressignificacdo da
propria civilizagdo, acompanhamos Joel, um contrabandista de meia-idade, e Ellie, a qual ele
precisa escoltar até um grupo de pesquisadores, mas, posteriormente, tomada como filha.

Inicialmente, o jogador é apresentado a dupla e pode conhecé-los mais a fundo ao longo
da narrativa; The Last of Us: Part Il, no entanto, se inicia 4 anos apos o final do enredo do
primeiro, mostrando como 0s personagens estdo vivendo nesse tempo. Ja no inicio, somos
apresentados a outra protagonista, Abby, que é responsavel por torturar e matar Joel. Em
seguida, somos forcados a tomar controle da personagem e enxergar a historia através dela.
Jogando novamente como Ellie, entretanto, somos levados a uma trilha de vinganca atras de
Abby.

O jogo utiliza os artefatos como um meio de conectar o jogador ainda mais com a
historia e também como ferramenta simbélica de meméria (RYAN, 2006). Dessa maneira, para
que seja possivel entender as relacdes entre paratextos, narrativa e memdria em The Last of Us,
irei analisar os artefatos disponiveis em ambos 0s jogos e a narrativa em si. Sera possivel
também compreender os modos de vida da sociedade pré e pds os acontecimentos do primeiro
jogo e, assim, podemos tracar um paralelo entre como a memoria € tratada na franquia e no

mundo real para entender se paratextos podem ou ndo ocupar esse lugar.

Métodos de catalogacéo

Inicialmente, irei catalogar os paratextos e narrativas internas as fontes escolhidas, ou
seja, The Last of Us: Part | e Part Il. Nesse sentido, sera preciso coletar, além da narrativa
principal, os contetidos da DLC (Downloadable Content)°: Left Behind, langada pouco tempo

apos o primeiro jogo; trechos de dialogos opcionais e collectibles, que serdo divididos entre:

9 Contetdo de expansdo baixavel. E langado apds o lancamento de um jogo completo e pode apresentar novas
partes da historia, outros modos de jogo, mapas, niveis e outros adicionais. Muitas vezes sdo menores do que 0
jogo-base, como no caso de Left Behind, citado acima.
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artefatos (mapas; bilhetes deixados por NPCs (Non-playable characters)?; placas e posteres;
panfletos; cartas e fotos); manuais de treinamento; moedas e entretenimento (cartdes
colecionaveis e revistas em quadrinhos). A fim de organiza-los, utilizarei o software gratuito
Tropy, que permite organizar fotos e capturas de tela em itens classificaveis; adicionar
informagdes como titulo, fonte, data e URL; aléem da organizacao destes em diferentes pastas.

Ademais, irei também analisar paratextos externos, que serdo separados entre: diarios
de criacdo'!; o evento One Night Live'?; livros de arte conceitual de ambos os jogos; entrevistas
feitas pela equipe em canais jornalisticos e eventos voltados ao publico gamer a época dos
langamentos dos jogos; trailers e teasers; a historia em quadrinhos American Dreams e, por
fim, os capitulos do podcast The Official The Last of Us Podcast, que estdo disponiveis no
Spotify.

A partir de um levantamento preliminar feito com os paratextos internos, temos cerca
de 200 collectibles. Com relacéo aos externos, por outro lado, sdo diversas horas de contetdo.
Portanto, para selecionar os conteidos essenciais a pesquisa, farei um filtro que ira definir quais
destes contribuem para o debate em torno da representacao e o papel da memoria dentro de The
Last of Us e como a materialidade deles pode ser transposta a nossa sociedade a fim de colaborar
para os didlogos a respeito da historia contemporanea e a nossa relagdo com o patrimonio e a

memdria atualmente.

Andlises e resultados

Considerando que esse artigo parte de uma pesquisa em andamento, ainda ndo apresenta
resultados significativos. Dessa maneira, trarei um balango tedrico a partir das leituras feitas
até o momento.

Através da exposicdo anterior, podemos ver que a experiéncia com o jogo é mediada
também pela interacdo do jogador com as mecanicas internas e com paratextos. Estes podem
formar o entendimento do jogador sobre o ambiente e, por isso, sdo fundamentalmente
contextuais, posicionando-o em relacdo ao texto (SEIWALD, 2023). Tais fragmentos nos

ajudam a preencher lacunas textuais, pois tém a capacidade de representar auséncias.

10 Quaisquer personagens ndo controlados pelo jogador, neste caso, controlados pelo computador; geralmente
possuem comportamentos pré-definidos e programados, que podem - ou ndo - impactar no gameplay.

11 Disponiveis no canal de YouTube da Naughty Dog.

120 evento conteve reencenagdes de cenas presentes no jogo, com algumas mudangas no roteiro e uma entrevista
com o criador, Neil Druckmann.
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De modo similar, as fontes histéricas podem conter siléncios que sdo preenchidos pelo
cruzamento com outros documentos - as vezes até mesmo externos. Assim, 0s paratextos ser
interpretados como um patriménio ausente (HARRISON, 2013), nos colocando a par de
memorias de outros individuos e nos mostrando ainda mais sobre 0 mundo criado no jogo.

O papel do jogador, porém, ndo é apenas interativo. Ele também é o responsavel por
conferir significado a narrativa e aos objetos encontrados. Com isso, moldam a experiéncia no
ambiente virtual, criando um mundo social vivido pelos personagens do game e um mundo
social percebido, que é projetado no digital e percebido pelos players (KAPELL, ELLIOTT,
2013). Ao fazé-lo, criam um ambiente culturalmente significativo, capaz de criar patrimdnios
virtuais, como é o caso do diario.

Assim como o historiador, portanto, o jogador pode criar sua propria narrativa a partir
das fontes oferecidas. Desse modo, o diario e outros paratextos, podem ser historicizados dentro
de sua materialidade digital, que passa a ter um significado para o jogador a partir do momento
em que ambos interagem entre si. Esse reconhecimento dos elementos como reais, torna-os
artefatos para o jogador, que passa a ser também um historiador daquela sociedade e, assim, o
jogo se torna um referencial de passado, que se choca com a nocao de tempo real, gerando um

ambiente virtual e, a0 mesmo tempo, material.

Considerac0es finais

A partir dessa leitura das fontes internas de The Last of Us, podemos criar uma narrativa
historica, que nada mais ¢ do que “uma tentativa de negociar a presenca ¢ a auséncia de
evidéncias e, eventualmente, nos ajuda a entender o que aconteceu” (SEIWALD, 2023, p. 6).
Ao pensar nossa relacdo com o tempo através da narrativa do jogo, aliada a andlise de
paratextos, podemos tomar ambos como fonte e explorar a representacdo de memdria nessa
midia - como no exemplo do diario. Com isso, tracaremos um paralelo entre a nocao histérica
de patrimdnio e memoria e a nogdo dos desenvolvedores, que chega no jogador e molda a
posicao deste frente aos conceitos.

Espera-se que com o desenvolvimento da pesquisa seja possivel catalogar e analisar
grande parte dos paratextos internos e externos que se relacionam com a ideia de patriménio,
bem como aprofundar-me bibliograficamente no conceito. Ademais, esse pode ser um
interessante ponto de contato da Historia académica com suas representacdes (mesmo que

indiretas) em midias digitais, o que nos leva a refletir sobre os possiveis rumos da historiografia
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e da histdria contemporanea - considerando também com quem a Historia pretende dialogar e

como o faz.
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