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Resumo

O objetivo deste trabalho é analisar o0 game The Last of Us Part Il sob a perspectiva da teoria queer, a partir de
uma reflexdo sobre a possibilidade de construcdo de narrativas de valor artistico e estético nos jogos eletrénicos
interativos, observando tais midias por seu aspecto narratoldgico, em contraste as tradicionais abordagens
ludoldgicas. Para tanto, através dos textos de Michel Foucault e Judith Butler, apresentam-se 0s pressupostos
historicos que moldaram a concepgdo mais comum de género e sexualidade, e como foi problematizada e
desconstruida ao longo do tempo, de modo que mulheres, pessoas LGBTQIA+ e outras minorias levantassem uma
voz de resisténcia em meio a uma sociedade machista e heteronormativa. Por fim, apresenta-se uma analise dos
personagens e da histéria do jogo para entender como o universo ficcional de The Last of Us pode ampliar o debate
entre seus jogadores e espectadores sobre redugdo binéria entre homem e mulher, ou hétero e homossexual. A
metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica com revisao qualitativa de literatura sobre a relacdo entre games,
narrativa/literatura e universo queer.
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Abstract

This paper purpose is to analyze the game The Last of Us Part Il from the queer theory perspective, as of a
reflection on the possibility of constructing artistic and aesthetic value narratives in interactive electronic games,
observing such media by its narratological aspect, in contrast to traditional ludological approaches. To this end,
through Michel Foucault and Judith Butler texts, it presents the historical assumptions that shaped the most
common gender and sexuality conceptions, and how it was problematized and deconstructed over time, so that
women, LGBTQIA+ people and other minorities raised a resistance voice amidst a macho and heteronormative
society. Finally, an analysis of the game's characters and story is presented to understand how the fictional universe
of The Last of Us can broaden the debate among its players and viewers about binary reduction between men and
women, or straight and gay. The methodology used was bibliographic research with qualitative literature review
on the relationship between games, narrative/literature and queer universe.

Keywords: game; The Last of Us Part Il; queer theory; LGBTQIA+.
Resumen

El objetivo de este trabajo es analizar el game The Last of Us Part Il desde la perspectiva de la teoria queer, a
partir de una reflexion sobre la posibilidad de construccion de narrativas de valor artistico y estético en los juegos
electronicos interactivos, evaluando esos medios por su vertiente narratoldgica, en contraposicion a los enfoques
ludologicos. Para ello, por medio de los textos de Michel Foucault y Judith Butler, se presentan los presupuestos
tedricos que delinearon la concepcion mas comun de género y sexualidad y como ella se ha problematizado y
deconstruido a lo largo del tiempo, de modo que mujeres, personas LGBTQIA+ y otras minorias elevasen una voz
de resistencia en una sociedad machista y heteronormativa. Por ultimo, se presenta un analisis de los personajes y
de la historia del juego para entender como el universo ficcional de The Last of US puede ampliar el debate entre
sus jugadores y espectadores sobre la reduccién binaria entre hombre y mujer, u hetero y homosexual. La
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metodologia utilizada fue la investigacion bibliografica con revisién cualitativa de literatura sobre la relacion entre
games, narrativa/literatura y universo queer.

Palabras-clave: game; The Last of Us Part Il; teoria queer; LGBTQIA+.
1 Introducéo

O jogo mais premiado da histdria: assim se poderia apresentar The Last of Us Part Il. A
narrativa, a principio, pode parecer pouco original: parte da humanidade esta infecta por um
fungo que faz as pessoas se comportarem como zumbis, perseguindo e atacando os demais
humanos. Esse enredo pode nos fazer cair na simplificacdo de classifica-lo como apenas mais
um jogo. No entanto, a segunda parte da franquia vai muito além de exigir matanca de inimigos
e resolucdo de desafios. Basta acompanhar o jogo por alguns minutos para perceber que, além
desses elementos batidos, da excelente qualidade gréafica e da jogabilidade, hd uma histéria forte
e diferencial capaz de causar raiva, indignacao, tristeza e catarse.

Vencedor do prémio de melhor jogo do ano de 2020 e de melhor narrativa no The Game
Award, uma espécie de Oscar dos videogames, questiona-se se suas qualidades seriam
suficientes para reconhecé-lo como obra de valor artistico literario capaz de permitir a
problematizacdo de questbes sociais como sexualidade.

A partir de The Last of Us Part 11, o objetivo deste trabalho é desfazer dois preconceitos
de natureza distinta: o primeiro é a ideia de que as novas midias digitais, baseadas na
interatividade e imersdo, ndo tém historias esteticamente relevantes e devem ser estudadas
exclusivamente pelo carater ludico; o segundo diz respeito ao problema social da representacéo
de identidades sexuais ndao hegeménicas em roteiros de jogos eletrbnicos para além do
binarismo heteronormativo que sexualiza o corpo feminino e estereotipa personagens
LGBTQIA+.

A popularidade e o reconhecimento tornam The Last of Us Part Il um jogo ideal para
questionar temas tdo pertinentes. Para analisa-lo, recorre-se aos principais pontos da teoria

queer.

2 Metodologia

Em uma pesquisa bibliografica, revisaram-se informagdes sobre o tema proposto nas
bases de dados cientificas Capes, SCIELO e Google Académico, além do material disponivel na
biblioteca da Universidade Federal de Uberlandia. Segundo Lakatos e Marconi (2003), a

pesquisa bibliogréafica:
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Trata-se de levantamento de toda bibliografia ja publicada, em forma de livros,
revistas, publicagBes avulsas e imprensa escrita. Sua finalidade € colocar o
pesquisador em contato direto com tudo aquilo que foi escrito sobre um determinado
assunto, com objetivo de permitir as cientistas refor¢o paralelo na analise de suas
informagdes (Trujillo, 1974:230). A bibliografia pertinente “oferece meios para
definir, resolver, ndo somente problemas ja conhecidos, como também explorar novas
areas, onde os problemas ainda nédo se cristalizaram suficientemente” (MANZO,

1971:32). (LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 43-44).
Este artigo emprega uma revisdo de literatura qualitativa, definida por Trivifios (1987)
como levantamento do acervo critico sobre um tema para proporcionar suporte teorico e
aprofundamento ao pesquisador. O referencial tedrico segue dois trajetos: 1) compreender 0s
estudos narratolégicos através da teoria de Janet Horowitz Murray e 2) compreender como a
luta dos grupos LGBTQIA+ por espaco na sociedade se reflete nas histérias contadas nos jogos
digitais, a partir da teoria queer, de Judith Butler, e do Historia da sexualidade, de Michel

Foucault.

3 Os jogos eletronicos como meio de criacdo e apresentacdo da arte narrativa
3.1 Os games como possibilidade de narrativa digital

Entre 335a.C. e 323 a.C., produziu-se um conjunto de anotacdes das aulas de Aristoteles
posteriormente organizado sob o titulo A poética (1990). Trata-se, muito provavelmente, do
primeiro escrito a apresentar uma analise das narrativas. Desde 0s tempos do poeta grego,
inventaram-se outros géneros literarios e novos espacos para o surgimento de novas histérias,
de maneira que se representassem velhas narrativas em plataformas e ambientes diferentes.

Para Murray (2001), “o nascimento de um novo meio de comunicagdo € a0 mesmo
tempo estimulante e assustador” (MURRAY, 2001, p. 17). Para a autora, ao longo da historia,
novas tecnologias — embora consideradas perigosas e acusadas de privar o homem de sua
cultura, reduzi-lo a bestialidade — permitiram formas diferentes de apresentar uma narrativa.
Inicialmente, os ataques eram dirigidos especialmente ao cinema e a televisdo, mas, com a

chegada dos jogos eletrdnicos, estes viram alvo do mesmo tipo de represalia.

A partir das décadas de 1970 e 1980, o mesmo medo provocado pelo advento do
cinema e da televisdo comecou a se fazer sentir contra os videogames, que
adicionaram interatividade aos encantamentos sensoriais da visdo, do som e do
movimento. Criticos condenaram a estimulagao fécil dos jogos eletrbnicos como uma
ameaca aos prazeres mais reflexivos da cultura impressa (MURRAY, 2001, p. 36).
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Apesar disso, Murray (2001) lembra que o medo de as novas narrativas digitais gerarem
sensacOes desumanizantes e vicios convive com uma perspectiva mais otimista, na qual a
literatura do ciberespaco € entendida como continuidade das antigas tradicdes literarias.

Existe certo preconceito sobre a perspectiva literaria dos jogos até nos estudos
académicos. Segundo Nesteriuk (2009), ha trés linhas de pesquisa académico-cientifica sobre
jogos eletrbnicos. A primeira abordagem é funcionalista, focada em causas e efeitos,
relacionada a perspectiva da sociologia, da psicologia e de areas da educacdo. A segunda
abordagem entende seu objeto como processo irreversivel dos nossos tempos e foca no
utilitarismo para desenvolvimento de raciocinio, ldgica, integracdo, etc. Nesta linha estdo 0s
estudos mais voltados a técnica e tecnoldgica, explorando campos como inteligéncia artificial,

computacéo grafica e informatica. A ultima linha é a menos explorada:

Por fim, encontramos a terceira tendéncia, a dos estudos formalistas, que aborda
questdes referentes a linguagem, a estética, a retorica do meio e que procura investigar
as formas expressivas e potencialidades intrinsecas do videogame. [...] E nessa linha
que encontramos o menor nimero de pesquisadores e de trabalhos cientificos
desenvolvidos. Acredito que tal fato ocorra em virtude de trés fatores: o preconceito,
ou falta de status perante a comunidade cientifica em se estudar videogames; a
novidade do enfoque, ou seja, a falta de uma tradicdo formal calcada nesses estudos,
0 que também impossibilita a criagdo de uma base s6lida para o seu desenvolvimento
em extensdo e profundidade; e a aparente indiferenca do mercado e dos proprios
jogadores em relagdo a essas questdes, ja que had uma crenca comercial generalizada
de que tudo funciona bem independentemente dessas consideracdes: “os jogos sdo
bastante vendidos e os jogadores estdo felizes” (NESTERIUK, 2009, p. 25).

Nesteriuk (2009) reforca que o avanco dos estudos sobre os jogos pela abordagem
formalista originou duas correntes de interpretacdo: a dos chamados ludologistas, que estudam
pela perspectiva dos jogos em si, e a dos narratologistas. Para estes, 0s jogos eletronicos devem
ser analisados por sua narrativa, seu enredo e seus personagens, de modo semelhante ao que
ocorre com o estudo literério.

Além disso, Nesteriuk (2009) diz que as narrativas sempre estiveram apoiadas em trés
suportes: a oralidade, a escrita e a transmissao a distancia em tempo real, utilizada por jogos
eletrénicos. Outros trés elementos também necessarios a narrativa sdo as personagens, 0O
ambiente e a agdo. Todos eles compfem o0s jogos eletrénicos. Contudo, seria limitante
simplesmente aplicar teorias da literatura de séculos anteriores aos estudos das narrativas de

games.

A poética fornece um conjunto de ferramentas perfeito para a compreensao da tragédia
grega antiga, mas o mundo que Aristdteles tentou entender ndo envolvia computagao
ou instalagGes de memdria praticamente ilimitadas. Parece quase arcaico supor que as
teorias da narracdo desenvolvidas para a era da maquina de escrever sejam adequadas
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para explicar narrativas digitais interativas (KOENITZ, 2015, p. 96, tradugdo nossa).?

Para compreender as novas possibilidades de narrativa nos games, Koenitz (2015)
utiliza o termo narrativa digital interativa (IDN, sigla em inglés para interactive digital
narrative), a qual se diferencia da simples narrativa em plataformas digitais pelo carater
interativo e a finalidade de contar uma historia. Na narrativa digital interativa, o jogador avanca
gradualmente no game em um sistema com diferentes possibilidades de ac¢bes. Importante
observar que esse mundo de possibilidades de interacdo sé é factivel, como afirma Rodriguez
(2006), no ciberespaco. O jogador precisa assumir e concordar com as regras deste espaco.

Quando se esta imerso num mundo virtual, faz-se necessario que o usuario aceite as
normas daquela plataforma, independente se suas a¢des e comportamento no mundo
real sejam diferentes do virtual. Imersos estamos dispostos a aceitar o que nos é dado
(BUSARELLO; BIEGNING; ULBRICHT, 2012, p. 3).

Com o avanco da tecnologia, 0 espaco virtual se alargou, ampliaram-se as possibilidades
de o jogador escrever uma historia diferente em determinado jogo, baseada em suas opcdes e
habilidade para enfrentar desafios. E 0 caso, por exemplo, do jogo Star Ocean: Second
Evolution, que pode ter até cem finais alternativos.

Pelo que se pode perceber até aqui, consolida-se uma alternativa para o entendimento
do universo dos games como simples jogos, ora vistos como degeneradores, ora como
entretenimento ou mero suporte a outras areas do conhecimento entendidas como mais sérias e
importantes. Em outra linha de estudo, as narrativas eletronicas sé@o exploradas por suas

possibilidades estéticas e artisticas.

3.2 Historia da sexualidade e teoria queer

Na década de 1960, enquanto a tecnologia evoluia para a criacao de jogos eletrénicos,
de inicio extremamente reservados (0 primeiro game jogavel em uma televisdo surgiu apenas
em 1967), o movimento LGBTQIA+ comecgou a se organizar, especialmente motivado por
conflitos em Nova York em 28 de junho de 1969, onde houve represséo policial durante cinco
noites de protesto em prol do reconhecimento de direitos civis. Tal acontecimento ficou

conhecido mundialmente como Revolta de Stonewall.

2 No original: “The poetics provide a perfect toolset for understanding ancient Greek tragedy, but the world that Aristotle tried
to understand did not involve computation, or practically limitless memory facilities. It seems almost as archaic to assume that
theories of narration developed for the era of the typewriter will be adequate to explain interactive digital narratives”.
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Um ano antes, Robert Jesse Stoller apresentou um novo conceito de género no livro
Sexo e género, obra que propde uma distin¢do entre sexo, referente a biologia, e género,
relacionado as expectativas sociais e aos papéis dos individuos, a como se sentem e se
expressam em sociedade. O movimento feminista utilizou bastante essa concepcao tedrica para
demonstrar a construcdo da identidade das mulheres.

Em 1990, Judith Butler (2003) publica o livro Problemas de género: feminismo e
subversao da identidade, em que contesta a hegemonia heterossexual e a acusa de delimitar
nossa compreensao sobre cultura e sociedade, permitindo uma série de privilégios nos campos
politico e econémico para 0s sujeitos que se enquadram em suas normas. Enquanto isso, pessoas
LGBTQIA+ sdo descritas e combatidas como subversivas, degeneradas, uma ameaga a
heterossexualidade compulsoria, calcada no modelo familiar tradicional. Butler (2003) ajuda a
consolidar uma nova perspectiva de leitura da sociedade, a teoria queer.

O termo queer vem do inglés e, segundo Louro (2009, p. 38), “pode ser traduzido por
estranho, talvez ridiculo, excéntrico, raro, extraordinario”, comumente utilizado para retratar
individuos que fugiam do padrao binario heterossexual. A ideia dos ativistas e tedricos da causa
LGBTQIA+ foi ressignificar a palavra, dando-lhe contornos positivos.

Um dos pensadores mais relevantes a inspirar os tedricos queer foi o francés Michel
Foucault. Em sua obra Histéria da sexualidade, aborda uma genealogia da sexualidade no
Ocidente. Para o escritor francés, até o século XVIII havia trés codigos que dividiam o tema do
sexo entre o licito e o ilicito, a saber, o codigo candnico, a pastoral cristd e a lei civil, todos
prevendo a relacdo sexual apenas no matriménio monogamico e com a finalidade Unica de
procriacéo, rejeitando o prazer sexual.

Apesar disso, segundo Foucault,

no inicio do século XVII ainda vigorava uma certa franqueza. As préaticas nao
procuravam o segredo; as palavras eram ditas sem reticéncia excessiva e as coisas sem
demasiado disfarce; tinha-se com o ilicito uma tolerante familiaridade (FOUCAULT,
1988, p. 9).

A partir do século XIX, a sexualidade é abordada sob perspectiva medica e psiquiétrica,

torna-se dominio da sociedade burguesa, que concebe todo um aparato de conceitos clinicos

para examina-la, vigia-la e controla-la.

Ora, 0 aparecimento, no século XIX, na psiquiatria, na jurisprudéncia e na propria
literatura, de todo uma série de discursos sobre as espécies e subespécies de
homossexualidade, inversdo, pederastia e “hermafroditismo psiquico” permitiu,
certamente, um avango bem marcado dos controles sociais nessa regido de
“perversidade” (FOUCAULT, 1988, p. 96).
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Nesse periodo, segundo Foucault (1988), o homossexual € “inventado”, altera-se a
antiga nogé@o, muito ligada ao contexto religioso, do sodomita. Na concepgéo de Louro (2009),
a homossexualidade marca um tipo especifico de sujeito fora da normalidade desde a segunda
metade do século XIX. O homossexual ndo € mais um sodomita, um individuo pecador que se
relaciona sexualmente com outro do mesmo sexo. Ele €, a partir de entdo, um personagem
inteiramente ligado a sua sexualidade.

Contudo, essa patologizacdo da homossexualidade, bem como a tentativa de exercer
controle sobre ela através de sua classificacao, permitirdo aos sujeitos LGBTQIA+ construirem
um contradiscurso para falarem por si em busca da legitimagéo de sua identidade em todos os

seguimentos sociais, como na ciéncia, na filosofia, na arte e na literatura.

3.3 Literatura queer

Uma literatura queer, diferentemente da literatura homoerdtica, ndo apenas trabalha
com a representacdo de sujeitos fora da normativa heterossexual, mas também problematiza os
conceitos de sexo e género, destruindo as muralhas do binarismo homem/mulher, hétero/homo
e macho/fémea. Nessa visdo, a argumentacdo classica da sexualidade “construida pelos
discursos das igrejas, da psiquiatria, da sexologia, do direito desde os finais do século XIX”
(LOURO, 2009, p. 85) é colocada em xeque e 0s dois géneros tradicionais sdo ora
multiplicados, ora exterminados, permitindo aos corpos passearem livremente por espacos
antes proibidos.

Em seu artigo O fantasma travesti: uma rapsddia queer, Emerson Silvestre (2020)
afirma que o romance de Orthof pode ser considerado queer ndo apenas por retratar uma
personagem fora do universo cis heteronormativo, mas também por “apagar qualquer vestigio
de légica narrativa e ao desafiar o Realismo com o qual a producdo da década de oitenta
costumava tratar a ficcdo literaria” (SILVESTRE, 2020, p. 40). Assim, pode-se perceber que
ndo se deve reduzir a literatura queer a narrativas que reproduzem identidades nao
hegemonicas.

Sob essas perspectivas, analisaremos o game The Last of Us Part Il para entender como
um universo pds-apocaliptico pode apresentar um mundo de resisténcia e subversao do normal,
néo apenas no campo da sexualidade, mas também na representagdo do espaco, dos corpos e da

afetividade.

3.4 0O jogo mais premiado da histéria a luz da teoria queer
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Era uma vez um mundo em que todos os principais pilares da sociedade ruiram. Os
edificios de grandes organizacGes, como igrejas, parlamentos, universidades e multinacionais
estdo mofados, tomados por fungos. A sociedade, antes dividida pelo binarismo homem e
mulher, agora esta partida entre ndo infectados e infectados, apenas estes ultimos podem
caminhar livremente pelas ruas e espacos publicos, antes dominados pela civilizagéo.

A segunda parte de The Last of Us, lancada seis anos depois da primeira, se passa cinco
anos apos o fim do primeiro jogo, no qual Joel impede que Ellie seja sacrificada para encontrar
uma cura para a doenca que assola a humanidade. A garota agora vive em um acampamento,
onde tenta uma vida normal em um universo estranho. A jovem consegue fazer novas amizades
durante esse periodo, especialmente com o casal Jesse e Dina. Porém, algo mais que amizade
se forma entre as amigas, apds Dina terminar com Jesse.

Numa historia paralela, encontra-se outra jovem, Abby. Ela lidera um pequeno grupo
dentro de uma grande organizacgdo, a Frente de Libertacdo de Washington (WFL). A garota é
filha do cirurgido assassinado por Joel no game anterior e quer vinganca pela morte do pai. Em
dado momento, Abby encontra Joel com seu irmdo Tommy, e os leva a uma emboscada que
terminard com o protagonista do primeiro jogo morto violentamente na frente de Ellie e
Tommy.

Abby e seu grupo poupam os dois, mas ambos buscardo vinganga. Tommy, temendo
pela seguranca de Ellie, vai a frente, mas a garota parte no dia seguinte com Dina atras de Abby
e seu grupo. O mundo em The Last of Us, porém, ndo é perigoso apenas pelos rivais humanos:
os infectados sdo uma ameaca ainda maior nessa jornada. Ellie precisa revelar a Dina sobre sua
imunidade contra o fungo que domina o cérebro dos seres humanos e os transforma em zumbis.
Dina, por sua vez, também revela seu segredo: esta gravida de Jesse.

Ante a revelacdo, Ellie deixa Dina em seguranca em um teatro abandonado e segue
sozinha em busca de Tommy. O jogo segue com seus perigos. Ellie encontra Jesse e Tommy
em sua jornada, mas os trés sao capturados por Abby.

Abby, antagonista da historia, ndo é vila. Sua historia corre paralela a de Ellie. Ambas
tém seu ponto de vista a respeito dos acontecimentos e suas justificativas para os crimes
cometidos. O mundo cadtico enseja novas concepcdes de justica e moral, de modo que a forca

e 0 poder S0 0S NOVOS juizes e jurados sempre a sentenciar rivais a pena de morte.

3.5 Corpos e sexualidade em The Last of Us Part Il
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Meninas vestem rosa e meninos vestem azul. O corpo masculino é musculoso e viril. O
homem é mais alto e mais forte. A mulher é mais delicada, sensivel e gentil. Os garotos tém
pénis e as garotas tém vagina. O que foge desse binarismo € estranho, anormal, é queer.

Como afirmamos acima, The Last of Us criou um binarismo entre infectados e néo
infectados. Enquanto a nossa sociedade espera que individuos nascidos com vagina sejam
mulheres compassivas, submissas e voltadas para a maternidade, em um mundo dominado por
um fungo “zumbi” ndo ha espaco para delicadezas. Todas as pessoas precisam estar em
constante vigilancia, e matar € uma necessidade tdo basica quanto se alimentar.

Isso transforma a mente e os corpos de todos. Abby, antagonista do game, é uma das
personagens jogaveis. Possui um corpo que poderia ser lido como masculino, seios pequenos e
bastante musculo. Seu corpo, que talvez fora do game fosse estranho, diferente e motivo de
comentarios pouco elogiosos, ndo causa estranheza naquele universo distopico. Poder-se-iam
citar outros corpos assim, como Emily, lider dos serafitas, além de inimeras outras personagens
coadjuvantes que surgem durante o jogo.

Outro corpo que poderia causar “estranhamento” € o de Lev. Membro dos serafitas, uma
organizacdo com forte apelo religioso, ele € um menino transexual que descobre sua verdadeira
identidade de género dentro de uma seita religiosa com um culto estranho inspirado por uma
profetiza. Nao se tem ciéncia do conteldo exato das crencas deles, mas se sabe que eles
acreditam que as desgracas daquele mundo s&o fruto do pecado dos humanos.

Devido a essa perspectiva de mundo, os serafitas procuram recriar um universo binario,
em que mulheres e homens possuem papéis diferentes. Ao raspar a cabeca, Lev estaria agindo
como 0 que se esperaria de um homem, que para eles ndo se esperaria de uma pessoa
biologicamente do sexo feminino.

Lev é, assim, um grito de resisténcia em um grupo que tenta se reorganizar em moldes
antigos. Seu corpo se rebela a padronizacdo binaria imposta por sujeitos de pretensa inspiracao
divina. Lev €, de certo modo, uma representacdo no universo de The Last of Us de conceitos
anteriores ao apocalipse da histéria. Em um mundo em que se podem ver corpos estranhos,
exibindo suas aberra¢fes no meio da rua, desnudos e sem genitalias, o que é perseguido e odiado
pela religido é um menino educado e esperto, que se diferencia pelo simples fato de ser
transexual.

Além de corpos queer, 0 game apresenta sexualidades queer. The Last of Us Part 11 é
protagonizado por uma garota que poderia ser lida como homossexual ou talvez bissexual. Ellie
demonstra seu amor, afeto e ciimes por sua namorada Dina. Estar em um mundo de cabeca

para baixo ndo impede as paixdes e a sexualidade das jovens de se manifestar.
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A principio, esse parece se tratar de um simples romance homoerdético. Mas se, como
vimos, a homossexualidade é uma invengdo do século XIX, se os papéis de género foram
descobertos no seculo XX, o século XXI distopico de The Last of Us talvez seja o local em que
0s papéis masculinos e femininos desapareceram.

Em um mundo pds-apocaliptico parece ndo haver espaco para manutencdo de ideias
limitantes calcadas na heteronormatividade. A religiéo tradicional ruiu, o Estado desapareceu e
a ciéncia precisa se ocupar de coisas mais urgentes do que a manutencdo de um binarismo
sexual.

O individuo ndo é, nesse mundo cadtico, mais ou menos normal por se relacionar com
alguém do mesmao género. O carinho e o afeto parecem ser igualmente estranhos em um mundo
dominado por criaturas irracionais. Os beijos e 0 sexo entre Ellie e Dina sdo as tentativas dos
seres racionais de viverem seus desejos e impulsos de resisténcia e sobrevivéncia frente a um

desfile constante e despudorado da morte.

4 Considerac0es finais

O mundo sempre foi queer e estranho. O que se determina como padrdo ou natural s6
se caracteriza assim diante das forcas de oposic¢do e resisténcia. Normalidade ndo € um conceito
definido por si, mas sempre em posicao de combate, variavel e flexivel.

A arte de contar narrativas sempre esteve presente na historia — nas tabuas de madeira
e argila, nas paredes dos grandes templos, nos corpos, na tradi¢do oral, no papel, no cinema, na
televisdo e nos games. A inventividade humana procura se adaptar as diferentes plataformas
para transmitir uma mensagem ou simplesmente entreter.

O medo do novo também acompanha a humanidade desde tempos primitivos. Neste
trabalho, abordou-se como a tradicdo enraiza dois preconceitos limitadores. O primeiro diz
respeito a juizos de valor que tentam reduzir as narrativas aos canones do livro impresso. S6
tem valor artistico aquilo que foi experimentado pelo tempo. Outro preconceito, este muito mais
danoso, é o que limita a identidade de género e a sexualidade a um binarismo heteronormativo,
gue entende o feminino como oposto do masculino e invisibiliza inUmeras identidades e formas
de afeto.

Numa concepcao de mundo natural, desenhada a partir do modelo cientifico do século
XIX, o que foge do idealizado é uma aberracdo que precisa ficar escondida em hospicios,
cadeias ou dentro de casa. Vale tudo para que o diferente ndo se manifeste. Neste sentido, as

midias digitais, ao exporem para 0 jogador/expectador corpos, identidade de género e

Caderno Intersaberes, Curitiba, v. 11, n. 33, p. 286-296, 2022 295



Rangel Luiz dos Santos

sexualidades queer, contribuem para um desmonte das forcas de opressao, tiram da escuriddo

e fortalecem individuos que, ha séculos, resistem a normalizag&o.
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