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ANALISE SEMIOTICA DA ADAPTACAO DAS CENAS DO JOGO PARA A SERIE
THE LAST OF US
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RESUMO: Este artigo tem como objetivo identificar os signos em comum na
adaptacao do jogo para a série The Last Of Us, percebendo a mesma linha narrativa
em midias diferentes. Para esta investigacao foram trabalhados autores como Peirce
(1991), Santaella (2018) e Xavier (2015), envolvendo assuntos como storytelling e
semidtica. Também foi realizado um estudo de caso do jogo “The Last of Us” e sua
adaptacdo audiovisual para a série de mesmo nome lancada na plataforma de
streaming HBO Max e pode-se perceber na andlise que diversas cenas e signos
foram tirados diretamente do material original, sendo que em alguns momentos séo
utilizadas até as mesmas palavras nos dialogos que foram usadas no jogo. Podendo
se perceber pela andlise que a fidelidade e competéncia na adaptacao por parte do
roteiro, direcdo de arte e cinematografia sdo fatores que contribuem muito para o
sucesso de uma adaptacdo audiovisual, pois além de servir para cativar 0s
consumidores da obra original, também s&o importantes para cativar novos publicos
ao apresentar fielmente uma narrativa que ja € consolidada em outras midias.
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1 INTRODUCAO

A linguagem do entretenimento tem sido cada vez mais utilizada com
streaming, jogos eletrbnicos, cinema e etc. E com o sucesso dessas IP’s
(propriedade intelectual) e produtos vem a oportunidade dos mesmos transitarem
entre midias ou plataformas. Segundo Oliveira (2023) estas adaptacbes
transmidiaticas estdo se tornando uma tendéncia e sado cada vez mais aguardadas
e/ou requisitadas na industria do entretenimento e grandes franquias dos games
como God of War, Fallout e Bioshock ja tem suas adaptacdes confirmadas e em
producao.

Um exemplo dessas adaptacbes que foi muito bem sucedido no
segmento cinematogréfico foi a série de filmes do Universo Cinematografico Marvel,
gue adaptou com sucesso um grande numero de narrativas vindas originalmente

das histérias em quadrinhos da editora Marvel, tendo inicio em 2008 com o filme
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‘Homem de Ferro” e mesmo apos 15 anos essa série se mantém na ativa até os
dias atuais. A prova desse enorme acerto se mostra observando os resultados dos
filmes da Marvel Studios, estudio responsavel pela producdo dessas obras. Entre a
lista das 10 maiores bilheterias da histéria da sétima arte, 4 filmes sdo desse
estudio, sendo que segundo o site Omelete, a producdo de maior sucesso foi
“Vingadores: Ultimato” que rendeu 2,797 bilhdes de dolares mundialmente e ocupa a
segunda colocacao nessa lista.

Tendo isso em vista, é se faz necessario compreender quais elementos
podem e devem viajar de uma midia para outra e quais signos da obra adaptada
precisam se manter para que a narrativa seja coerente, agrade o publico-alvo e
ainda assim respeite o material original. Cada produto tem suas caracteristicas
Gnicas, que o fazem se destacar ou ser imediatamente reconhecido, essas
caracteristicas podem variar de dudio, como por exemplo a icnica trilha sonora da
série de filmes “Star Wars” ou podem ser signos visuais como um enorme holofote
emblema de morcego direcionado para 0 céu escuro que automaticamente remete
ao Batman.

O objetivo geral deste artigo é identificar os signos em comum na
adaptacado do jogo para a série The Last Of Us, percebendo a mesma linha narrativa
em midias diferentes. Para chegar nesse objetivo se faz necessario: (1) apresentar
conceitos de storytelling e narrativas em diferentes midias; (2) apresentar conceitos
de semiética para tornar possivel a identificacdo dos signos em ambas as midias; (3)
identificar quais codigos e signos podem transitar em adaptacdes no entretenimento;
(4) Fazer um estudo de caso da série The Last Of Us.

Esta investigacdo justifica-se mercadologicamente ja que cada vez mais
produtos estdo sendo adaptados e trazidos para midias com mais acesso como
filmes e séries, gerando mais visibilidade e valor para essas marcas e entender o
que faz uma boa adaptacdo é imprescindivel para o sucesso desses produtos. De
forma académica se justifica na aplicagéo pratica de conceitos vistos principalmente
nas aulas de Semiética aplicada para a identificacdo de signos, codigos e detalhes.
Pessoalmente a justificativa pelo fato do pesquisador ser um grande amante de
Storytelling, da cultura popular e principalmente da franquia The Last Of Us e

sempre foi um desejo alinhar a area de atuacdo com esse mundo.
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Esta pesquisa tem como caracteristica a natureza basica de investigacao.
Quanto a sua abordagem, é qualitativa ja que considera dados informacionais e de
referéncia para analise, ndo tratando de dados numéricos. Quanto aos seus
objetivos € exploratdria pois visa proporcionar maior familiaridade do problema,
utilizando de levantamento bibliogréfico e analise de exemplos relacionados ao jogo
e a série TLoU. Por fim, como procedimento técnico € uma pesquisa bibliografica,
pois utiliza de materiais ja publicados sobre o tema; estudo de caso, pois se

aprofunda na franquia determinada como objeto de estudo desta investigacao.

2. STORYTELLING: NARRATIVAS NO ENTRETENIMENTO E NA PUBLICIDADE

2.1 O CONTAR HISTORIAS ALEM DO TEMPO

Desde muito cedo as pessoas sdo expostas a variados tipos de historias,
gue nos sao apresentadas de varias formas diferentes, desde um pequeno conto
narrado antes de dormir até uma grande aventura que um grande filme
“blockbuster’, mas como essas historias marcam as pessoas? Conexao e
representatividade. Segundo Xavier (2015, p. 39) a conexao com enredo é um “elo
imprescindivel para a construgcao de histérias poderosas”, essa conectividade com
uma trama pode ocorrer de uma forma emocional ou cultural.

No espectro emocional essa conexdo acontece ao longo do
desenvolvimento do roteiro, na apresentacdo de um personagem, suas motivagoes,
seu background ou com algum acontecimento na trama que possa gerar essa carga
dramatica. Culturalmente, Xavier (2015), menciona que a conectividade acontece
guando se identifica algo que faz parte da bagagem da audiéncia, um exemplo disso
acontece quando uma grande saga de filmes situa um de seus lancamentos no
Brasil, trazendo um apelo extra para o publico brasileiro (sendo bem executado ou

nao).

2.2 PERSONAGENS NO STORYTELLING

O Storytelling em suma é uma pratica de contar historias cativantes,
envolventes e que despertem sentimentos em quem esta consumindo essa

narrativa. No contexto contemporaneo, essa arte é amplamente utilizada nas areas

43

——
| —



c* Revista Vincei - Periadico Cientifico da UniSATC, v. 9, n. 2, p. 41-85, ago./dez., 2024

de publicidade, marketing, literatura, jogos eletronicos e principalmente no cinema.
Ao contar historias, pode-se capturar a atencdo das pessoas, transmitir informacdes
de forma memoravel e criar uma conexao emocional com nosso publico.

A esséncia de cada personagem é refletida pelo seu comportamento, sua
personalidade que sao traduzidas pelas narrativas em voz, atitude e imagem. Uma
das teorias que fortalecem o entendimento desses personagens sdo 0s arquétipos,
importantes padrbes ou modelos universais que aparecem em diversas narrativas
por toda a cultura popular e servem para fornecer estruturas narrativas
reconheciveis e ajudam a criar personagens e situacdes que ressoam com O
publico. Segundo Silvio A. L. Anaz (2020, pag.6), “As representagbes arquetipicas
podem ser entendidas como padrdes cognitivos que medeiam a relacdo do ser
humano com o mundo, atuando no processo de interpretacdo e atribuicdo de
significados aos objetos e agdes.”

1. Herd6i: Um dos arquétipos mais frequentes, comumente encarnado pelo
protagonista da trama, é aquele que enfrenta desafios e supera obstaculos para
alcancar um objetivo. Corajoso, determinado e muitas vezes passa por uma jornada
de autodescoberta e transformacao.

2. O Mentor: Representado normalmente por um personagem sabio e
experiente, este arquétipo € responsavel por guiar e aconselhar o her6i em sua
jornada, fornecendo sabedoria, ensinamentos e suporte emocional, ajudando o
protagonista a superar seus medos e limitacoes.

3. Vilao: O grande antagonista da histéria, o obstaculo que o herdi precisa
superar. Representa o mal, a oposi¢éo e os desafios que testam o0s protagonistas,
este arquétipo pode ser uma figura humana, um grupo de pessoas, uma forca da
natureza ou até mesmo 0s proprios medos e insegurancas dos personagens que
estamos acompanhando (ANAZ, 2020).

4. Amor Romantico: Presente em muitas histérias, o Amor Roméantico é
um arquétipo que representa o vinculo emocional entre dois personagens e pode
envolver desafios, obstaculos e sacrificios em nome do amor.

5. Sombra: Este € o lado obscuro de um personagem, aquilo que ele
reprime ou nega em Si mesmo, € um arquétipo que representa 0s aspectos
negativos e reprimidos da psigue humana e pode até se manifestar como o vildo da

narrativa.
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6. Sabio: O arquétipo do sabio ou louco é um personagem excéntrico e
muitas vezes enigmatico. Possuindo uma sabedoria profunda e uma perspectiva
Gnica sobre a vida, sua presenca na histéria muitas vezes desafia as convencdes
sociais e oferece licbes e conselhos valiosos a outros personagens (ANAZ, 2020).

Percebendo os diferentes contextos arquetipicos, pode-se compreender o
quanto uma narrativa pode transmitir personalidades e contextos distintos e isso

também se equipara a publicidade, como sera abordado na proxima secao.
2.3 HISTORIAS NO ENTRETENIMENTO E NA PUBLICIDADE

O storytelling € uma arte antiga que continua a ser uma ferramenta
poderosa na comunicagdo humana. Por meio do uso habilidoso de personagens,
enredos, emocdes e arquétipos, as historias sdo capazes de envolver, inspirar e
conectar pessoas em um nivel profundo. Seja na publicidade, no cinema, na
literatura ou na educacdo. “Nao é por acaso que a mais antiga forma humana de
troca de experiéncias tornou-se a quase-novidade que tanto interesse tem
despertado em gente de tao variadas profissdes” (Xavier, 2015, p. 14).

Na publicidade essa técnica ja foi utilizada de forma genial para
conquistar o carinho do telespectador com um veiculo que estava sendo
descontinuado, porém tinha feito parte da vida de muitas pessoas durante os 56
anos que esteve no mercado de automoéveis. Esse foi o comercial intitulado de “Os
Ultimos Desejos da Kombi”, a campanha langada no final do ano de 2013
juntamente com o encerramento da producédo de um dos modelos mais iconicos da
Volkswagen.

Na propaganda citada (fig. 1), acompanhamos uma narragcao de uma voz
feminina personificando a Kombi, que carrega o telespectador por um breve resumo
de como foi sua criacao e varias historias que tiveram o veiculo como um importante
coadjuvante e mostra os presentes de despedida que ela estava deixando para
essas pessoas que tiveram a vida impactada de alguma forma pela Kombi. Por meio
de uma narragdo simples que humaniza o personagem principal que € um
automovel, a Volkswagen cativa e emociona o0 publico com uma campanha de

descontinuacédo de um produto.
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Figura 1: Capa do video promocional “Os Ultimos Desejos da Kombi”

Fonte: Site Terra.com.br

3. TRANSMIDIA E OS SIGNOS ENTRE MIDIAS

3.1 HISTORIAS QUE ATRAVESSAM MIDIAS

Junto com um grande sucesso e aceitagdo de publico, é normal que
histérias e/ou personagens quebrem a barreira de uma midia e comecem a se fazer
presentes ou até necessarios em outras midias, contribuindo para a conquista de
novos publicos e um crescimento no valor da marca.

Um grande exemplo de propriedade intelectual que foi bem sucedida ao
migrar entre midias € a aclamada série de quadrinhos “The Walking Dead” publicada
pela Image Comics de 2003 até 2019. A histéria criada por Robert Kirkman e Tony
Moore se consagrou no audiovisual com o lancamento da sua adaptacdo como série
de televisdo no canal AMC em 2010, tendo seu ultimo episédio indo ao ar em 20 de
novembro de 2022. A adaptacdo além de ser muito bem aceita pelo publico e critica,
também conta com indica¢des a varios prémios, incluindo o Golden Globe Award na
categoria “melhor série dramatica” no ano de 2011.

A cultura do entretenimento ganha propor¢cbes que expandem suas
formas de contar historias gragas a cultura da convergéncia, que segundo Jenkins
(2009), reforca o transito das narrativas em diferentes midias. A cultura da
convergéncia abre o campo para a transmidialidade, ou seja, a amplitude do

universo da histéria nas mais diferentes midias.
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Figura 2: Poster da série “The Walking Dead” e capa da edlgao #1 do quadrlnho

Fonte: AMC e Image Comics

Com essa transmidialidade, alguns personagens foram capazes de
expandir suas histérias e conquistar novos publicos, como por exemplo o Homem-
Aranha que ja havia furado a bolha das histérias em quadrinhos com varias
animacoes criadas para a TV, porém quando o her6i ganhou sua adaptacdo para as
telas do cinema no ano de 2002 pela Columbia Pictures sua relevancia subiu de
nivel. Dirigido por Sam Raimi e com Tobey Maguire estrelando no papel principal, o
longa-metragem imediatamente caiu no gosto dos fds do personagem e chegou a
muitos novos consumidores, gerando uma bilheteria de mais de 400 milhdes de
dolares segundo o site Box Office, garantindo assim, que esse projeto se tornasse
uma trilogia e perpetuando o personagem nas telas do cinema até os dias de hoje.

Jenkins (2009), trata que o uso de cada midia deve ser pensado para que
0 universo da histéria se expanda. Mas um destes fatores vai além do controle do
produtor ou publicitario, que é a construcdo pelo fa. Memes e outras producdes sédo
fruto da cultura da convergéncia e geram com isso, producdo da base de fas

daquela obra.
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Figura 3: Meme reproduzido pelos atores do filme Homem-Aranha.

Fonte: Conta oficial @SpiderManMovie no X

Porém com a proporcdo que esse personagem tomou, ndo foi s6 o
cinema que surfou na teia do aranha, os jogos eletrénicos também fizeram bom
proveito do carisma e do apelo que este super-herdi possui. Desenvolvido pela
Insomniac Games, o game intitulado de “Marvel’s Spider-man” foi langcado para
Playstation 4 e garantiu mais um sucesso de critica e publico para a conta do
personagem, sendo até mesmo indicado para o prémio de “Jogo do Ano” pela The
Game Awards. Tamanho sucesso que foi suficiente para garantir duas sequéncias,
intituladas de “Spider-man Miles Morales” e o mais recente “Spider-man 2” lancado
em outubro deste ano que ja se tornou um recordista em vendas no lancamento
entre os jogos exclusivos da Playstation, tendo vendido mais de 2,5 milhdes de
copias em 24 horas segundo o portal IGN Brasil.

Na publicidade a transmidialidade é percebida quando grandes marcas
utilizam personagens ja aclamados e conhecidos para cativar o telespectador (fig 4).
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Figura 4: Poster do comercial Kwid Outsider

KWID OUTSIDER

0 SUV dos compactos

Deixe o impossivel p

Fonte: Site imprensa.renault.com.br

Como por exemplo a campanha criada para o lancamento do carro
Renault Kwid Outsider que trouxe para a vida real os personagens da animacao
“Caverna do Dragao”, fazendo uma grande aposta na memoéria afetiva dos
brasileiros trazendo para o live-action essa animag¢ao que fez muito sucesso na
televisdo aberta do pais. Segundo o site de noticias oficial da marca, essa producao
chegou a receber o prémio de “Melhor Comercial de TV Produto” na 182 edicao do
Prémio Top Car TV e também foi eleito como a melhor campanha do ano no
especial “Os melhores da comunicacédo 2019” da Propmark.

Mas para qualquer criagdo dentro do entretenimento, assim como da
publicidade, é necessario compreender 0s signos que transitam nas mais diferentes

midias. Isso sera tratado na préxima secao.
3.2 OS SIGNOS NAS DIFERENTES MIDIAS

A semidtica nos traz conceitos muito importantes que irdo auxiliar a
andalise deste artigo, tornando possivel a identificacdo de significados evidentes e
sutis. Segundo Winfried Noth (1995, p.19), “A semidtica é a ciéncia dos signos e dos
processos significativos (semiose) na natureza e na cultura”.

Em seu livro, Lucia Santaella conceitua que “a teoria semidtica nos

permite penetrar no préprio movimento interno das mensagens, no modo como elas
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Q

sdo engendradas, nos procedimentos e recursos nelas utilizados”, o que deixa claro
como tais conceitos sdo imprescindiveis nas investigagdes futuras.

Os conceitos de primeiridade, secundidade e terceiridade séo
fundamentados na semidtica, uma area de estudo que se concentra na analise de
signos e simbolos, bem como na forma como esses elementos sdo interpretados e
comunicam significado. Esses conceitos foram desenvolvidos pelo filosofo e
semioticista Charles Sanders Peirce como parte de sua teoria semiotica. Eles
descrevem diferentes niveis ou modos de relacdo entre um signo (ou simbolo) e o
objeto ao qual ele se refere, bem como as caracteristicas associadas a cada um
deles (PEIRCE, 1991).

Iniciando com a primeiridade que € o nivel mais basico e fundamental na
teoria semidtica de Peirce. Ela se refere a qualidade imediata e ndo mediada da
experiéncia. Nesse nivel, ndo ha distincdo entre o signo e o objeto que ele
representa; em vez disso, hd uma qualidade puramente qualitativa, uma sensacédo
ou emocdo que esta ligada diretamente a experiéncia do objeto. E o nivel da pura
sensacao, sem interpretacdo ou mediacao.

A primeiridade pode ser resumida como uma “primeira impresséo” em seu
significado literal, como Peirce(1991) menciona, é o puro sentimento, a informacao
gue chega antes de qualquer analise ou relacdo com outro elemento ja conhecido.

Na interpretacdo da primeiridade, os pictogramas sdo icones de
representacdo direta. Sdo qualidades simples de linhas e poucas formas que
representam alguma coisa diretamente, como neste exemplo(fig. 5) onde a proibicao
do ato de fumar é representada por um pictograma de cigarro cortado na diagonal

por uma linha vermelha, dando a intengéo de negagao.

Figura 5: Proibido fumar.

7

Fonte: Pinterest
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Secundidade é o nivel intermediario na teoria semiética de Peirce e
envolve a relagéo de causa e efeito entre o signo e o objeto. A secundidade implica
uma relacédo de causa e efeito e geralmente envolve acdes e reacgdes.

Exemplos de secundidade incluem um sinal de transito que indica que
vocé deve parar em um cruzamento (o sinal é o signo, a acdo de parar € a
secundidade), ou a fumagca como um sinal de fogo (a fumaca é o signo, o fogo é a
secundidade). Nesses casos, 0 signo ndo € uma mera sensacdo, como na
primeiridade, mas sim uma representacdo que indica uma relacdo causal com o
objeto.

Figura 6: Imagem ilustrativa de um carro e movimento.

Fonte: Conta oficial Ford no instagram

Como por exemplo no anuncio veiculado no instagram oficial da Ford (fig.
6) ha um desfoque inserido nas rodas, que gera uma sensacdo de movimento,
indicando que o veiculo estaria em movimento.

Terceiridade é o nivel mais complexo e abstrato na teoria semiética de
Peirce. Envolve a relacdo de simbolos e interpretacdo. + "Terceiridade é a categoria
da mediacdo, em que um signo representa outro signo, como quando uma palavra
representa uma ideia, e € uma parte essencial da cognicdo humana" (Peirce, 1991).

Exemplos de terceiridade incluem palavras escritas, linguagem

matematica e simbolos culturais, como a bandeira de um pais. Esses signos so tém
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significado quando sao interpretados de acordo com um sistema de significado
compartilhado pela sociedade. A terceiridade estad associada a capacidade humana
de abstracdo, comunicacdo complexa e pensamento simbalico.

Vestimenta, simbolos religiosos. Precisamos ter a interpretacdo cultural
para conhecer esses cddigos de fato. Como por exemplo na China, existe o gipao ou
cheongsam, uma peca de vestimenta que simboliza elegancia no pais e que

antigamente distinguia mulheres de alta-classe.

Figura 7: Gueixas no Japéao.

Fonte: Revista Digital Azul

Em resumo, os conceitos de primeiridade, secundidade e terceiridade na
semiodtica de Peirce descrevem diferentes niveis de relacdo entre signos e objetos,
indo desde a sensagdo imediata até a representacdo simbdlica complexa e a
interpretacdo. Esses conceitos sdo U(teis para compreender como 0S Signos

funcionam em diversas situac¢des e contextos de comunicacao (SANTAELLA, 2018).
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Figura 8: Resumo da tricotomia de Peirce.

Categoria Representacéo Objetivo Interpretacéo
Primeiridade Quali-signo icone Rema
Secundidade Sin-signo indice Dicente
Terceiridade Legi-signo Simbolo Argumento

Fonte: adaptada pelo autor.

Com isso, percebe-se que a teoria de Peirce (1991), aborda as diferentes
camadas que o signo transita para gerar uma mensagem. Santaella (2018), aborda
gue é necessario dar tempo para que os codigos mostrem suas reais interpretacdes
e com isso, as midias podem potencializar essa mensagem.

Quando se consome um codigo de entretenimento, como jogo, vive-se
uma experiéncia imersiva de seus signos. Mas quando esse cédigo é recriado para
as telas do cinema ou de uma série, alguns elementos de primeiridade precisam ser
transformados e muito da esséncia da historia se perde, ou se potencializa. Com
isso, 0 proximo capitulo ira avaliar essas mudancas de midia e o impacto na franquia
The Last of Us.

4 METODOLOGIA DE PESQUISA

Para se realizar a analise proposta no objetivo desta pesquisa, antes é
necessario relacionar os parametros da investigacdo. Quanto a natureza da
pesquisa, pode-se tratar como aplicada, pois tem como objetivo identificar signos
visuais, narrativos e sonoros que transitam entre diferentes midias, bem como
apontar quais deles podem ser ou sao essenciais para que seja feita uma boa
adaptacao mantendo sua linha narrativa. O alvo de estudo utilizado sera a série “The
Last of Us”, da HBO, e os jogos eletrbnicos que serviram como base para o
desenvolvimento de todo o seriado, tanto visualmente quanto narrativamente.

Quanto a abordagem, é uma pesquisa qualitativa, pois envolve uma
coleta de cenas e signos visuais das obras analisadas. Por meio de pesquisa de
dados de retorno das adaptacdes transmidiaticas, que serdo usados para comparar
e quantificar o sucesso das mesmas e confrontando com informacdes qualitativas

por meio da andlise dessas producdes, identificando e comparando se a presenca
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dos simbolos e signos do material original dentro de uma adaptacéo resulta em uma
maior chance de sucesso da mesma.

Quanto aos seus objetivos, € uma pesquisa analitica, pois tem como
objetivo identificar fatores que colaboram ou determinam a ocorréncia de um
fendmeno. Tendo isso em vista, essa investigacdo se classifica como explicativa
pois visa identificar os fatores que ocasionam no sucesso ou fracasso de alguma
adaptacao transmidiatica, usando como alvo de estudo principalmente a série “The
Last of Us” da HBO e mencionando também outras adaptacfes que se fizerem
pertinentes.

Em uma pesquisa com foco em estudo de caso € determinado um objeto
de estudo, podendo ser um fenbmeno especifico, uma situacdo, um evento ou no
caso desta investigacdo a adaptacdo transmidiatica de uma obra aclamada da
cultura popular, visando efetuar uma analise detalhada de seus signos e discorrendo
sobre a forma que foram adaptados.

Tendo isso em vista, a natureza deste artigo se da identificando como
objeto de estudo a adaptacao da franquia de jogos eletrénicos “The Last of Us” para
um seriado distribuido de forma digital no servico de streaming HBO Max e seu
imediato sucesso.

Sera analisado e compilado signos que tenham acarretado nesse sucesso
por meio de uma analise semidtica aplicada dos simbolos audiovisuais,
identificando-os como uma variavel imprescindivel para a repercussao positiva da
série, tanto entre criticos e analistas de produc¢fes audiovisuais quanto no publico

em geral.
5 THE LAST OF US: DO JOGO PARA O STREAMING

O primeiro jogo da franquia foi lancado em 14 de Junho de 2013
exclusivamente para Playstation 3 e remasterizado posteriormente para Playstation
4. Criado pela desenvolvedora de jogos eletronicos norte-americana Naughty Dog e
publicado pela Sony Computer Entertainment, The Last of Us € um jogo de acdao,
aventura e sobrevivéncia que reune caracteristicas de jogos anteriores da
desenvolvedora com uma proposta totalmente nova, inserindo o jogador em um

cenario pos-apocaliptico ao mesmo tempo que foca a sua narrativa no
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desenvolvimento de seus personagens e como se relacionam e lidam de formas
diferentes com esse mundo repleto de perigos.

Imediatamente apds o langcamento, o game foi aclamado pela critica
especializada e pelo publico, sendo um dos jogos mais bem avaliados no Metacritic,
site que compila inUmeras avaliagdes de criticos e publico, atualmente ostentando
as notas de 95 no metascore (critica especializada) e 9.2 no userscore, nota média
baseada em mais de 14 mil avaliacées do publico(acesso em Maio,2023).

A trama se passa em um mundo atingido por uma pandemia de um virus
fungico chamado Cordyceps, que existe no mundo real porém sé atinge pequenos
insetos, o qual a obra transforma em uma grande ameaca nos inserindo em uma
histéria com uma hipétese do que aconteceria se esse fungo evoluisse a ponto de
atingir seres humanos.

Dentro desse cenério, acompanhamos a narrativa ao lado do protagonista
“Joel Miller”, que se encontra no dever de escoltar a segunda personagem principal
da trama “Ellie Williams”, uma garota de 14 anos que foi infectada com o virus porém
sofreu uma mutacao rara, a deixando imune. Sendo assim, Ellie € uma esperanca
da criacdo da vacina para o fungo que até entdo era uma sentenca de morte a
qualquer infectado.

A trama nos leva por uma jornada com muitos perigos, sendo eles
humanos ou ndo, enquanto desenvolve a relacdo de pai e filha dos dois
protagonistas de uma forma cativante e emocionante.

O jogo teve sua sequéncia lancada em 19 de Junho de 2020, um sucesso
imediato, conquistando o prémio Game of the year(Jogo do ano) e outros 6 prémios
pela premiacdo The Game Awards, considerada a mais importante premiagao do
setor de jogos eletrdbnicos e como pontua Vinha do site Tecnoblog, a obra
“estabelece um novo recorde para a premiacéo. E o jogo mais premiado entre
todos os eventos The Game Awards ja realizados”. Intitulado “The Last of Us
Part II” 0 game continua a histéria dos protagonistas do jogo anterior, porém dessa
vez o jogador encarna Ellie em uma jornada por vinganca.

A série por sua vez adapta os acontecimentos do primeiro game e tem
sua estreia na plataforma de streaming HBO Max em 2022. Estrelada por Pedro
Pascal (Joel) e Bella Ramsey (Ellie) a adaptacdo foi um grande sucesso no

streaming, conquistando a facanha de ser o titulo mais assistido da plataforma na
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América Latina e tendo “o episédio final da temporada, [...] foi visto por mais do que
0 dobro dos assinantes que conferiram o primeiro capitulo” segundo o portal
Omelete (Collete, 2023). A segunda temporada ja teve sua producdo anunciada,
porém sem data de estreia até o0 momento desta pesquisa.

A franquia também conta com outros tipos de materiais, como a série
limitada de histérias em quadrinhos intitulada de “Sonhos Americanos”, escrita por

Faith Erin Hicks e pelo proprio diretor e co-roteirista dos jogos Neil Druckmann.

6 ANALISE DA TRANSMIDIALIDADE
6.1 OS SIGNOS NA TRANSMIDIALIDADE EM THE LAST OF US

Usando como base os conceitos apresentados de semidtica € possivel
compreender muitos detalhes que comp8em a obra original e foram mantidos na
adaptacao. Esses fatores irdo servir para enriquecer o enredo, aumentar a imersao
ou simplesmente fazer uma referéncia para os telespectadores que conhecem a
obra base.

A sequir discorre a andlise semidtica comparando cenas do jogo The Last

Of Us com as cenas adaptadas diretamente para a série de mesmo nome.

Figura 9: Cena inicial do game e da série

Fonte: Playstation e HBO Max

Assim como no jogo eletrdnico, a série inicia sua narrativa nos mostrando
um pouco da relacdo familiar do protagonista, dando profundidade ao personagem
desde os primeiros momentos.

Iniciando com a primeiridade das cenas (fig. 9), é possivel identificar a

semelhanca na fotografia da cena, a iluminagdo escura com o abajur ao lado do
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protagonista sendo o unico foco de luz. Ambos os cenérios sdo compostos pela sala
da casa do personagem com um sofa marrom.

Na secundidade das cenas € possivel perceber a maneira que Joel
observa o relégio que acabou de receber de sua filha nas maos, demonstrando a
admiracdo com o presente que juntamente com o didlogo, nos traz um momento
feliz e descontraido entre os dois personagens. Santaella (2009) aborda o quanto o
indice na secundidade apresenta a relacdo de acontecimento.

Ainda como uma relacdo de secundidade, observa-se pelas falas de Joel
que ele acabou de chegar tarde em casa apdés um dia no trabalho, enquanto sua
filha o aguardava no sofé para entregar-lhe seu presente de aniversario.

Como terceiridade pode-se perceber uma cena do cotidiano familiar,
comum nas culturas ocidentais, onde familias se reiunem sentadas no sofa para
assistir programas de TV. Em ambas as cenas, esse contexto se repete e reforga o
argumento principal de familia e companheirismo entre Joel e a filha.

Figura 10: Cena da morte da filha do protagonista Joel no game e na série

Fonte: Playstation e HBO Max

Na primeiridade das cenas se identifica uma fotografia noturna com
vegetacdo em segundo-plano, o personagem Joel com uma reacdo desesperada
perante a situacdo enquanto segura sua filha nos bracgos. Para Peirce (1991), cores,
formas, texturas fazem parte do campo da primeiridade, mais especificamente do
guali-signo. Com isso, percebe-se 0 tom escuro da imagem, as texturas de sangue e
a pouca iluminacdo que dao o drama necessario para ambas as cenas.

Analisando a secundidade das cenas da morte (fig. 10), percebe-se que
a forma como Joel segura sua filha, suas feicbes e o sangue pela roupa e corpo,

indicam a morte da mesma. Na cena do jogo, o fato alia a mao dos personagens
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juntas. Na cena da série, a profundidade dramatica representada pelos atores torna
o fenbmeno ainda mais visceral. A fotografia e cenario da cena servem para situar o
telespectador no caminho avulso e cheio de vegetacdo que foi necessario tomar
devido a situacdo que o personagem se encontrava.

Analisando por meio da terceiridade, ambas as cenas fazem parte de um
momento tenso e emocionante vindo apos uma sequéncia de persegui¢do onde Joel
fugia com sua filha nos bracos. Tanto a performance dos atores na série quanto a
atuacao dos dubladores do jogo conseguem nos passar a emocado de medo da filha
e desespero por parte do protagonista. O ato se torna ainda mais simbdlico, pois nos
remete ao imaginario religioso da obra de Michelangelo, a Pieta, em que a Virgem
Maria segura Jesus morto ha mesma posi¢cdo em que a cena de The Last Of Us é
representada. Santaella (2009), reforca que simbolos sdo construidos dentro de uma

cultura e que estes codigos sado recorrentemente vividos com ritos.

Figura 11: Cena das girafas no game e na série
v,

. ““s =’

Fonte: Playstation e HBO Max

A primeiridade da cena das girafas(fig. 11) pode ser vista com 0 cenario
ao fundo representando uma cidade ja a muito tempo destruida e com a vegetacao
tomando conta de toda a paisagem. A fotografia clara e com alto brilho também se
faz presente, no momento enquanto Ellie acaricia o animal e Joel observa e dialoga
sobre a situacao.

Ja com a secundidade é perceptivel o sorriso no rosto de Ellie que indica
um momento feliz da personagem com a oportunidade de interagir com um animal
pela primeira vez. indices, que para Peirce (1991) sido fonte da secundidade,
também se tornam evidentes quando Joel também demonstra felicidade por meio
das falas durante as cenas, os tons das vozes tanto do dublador quanto do ator na
série indicam tranquilidade e que o personagem esta contente por Ellie.
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Com a terceiridade, em segundo plano nota-se um cenario poés-
apocaliptico em que a vegetacdo ja esta tomando conta das constru¢cdes devido ao
tempo de abandono. E no foco da cena, Ellie tem seu momento de descontracdo
apOs acontecimentos traumaticos da narrativa, ao lado disso, Joel se mostra
contente que a garota pode ter uma experiéncia de uma “crianga normal”’, podendo
observar um animal como se estivesse em um zooldgico em circunstancias normais

e ndo em uma sociedade devastada e perigosa.

Figura 12: Cena do segundo jogo em comparagdo com uma cena da série.

Fonte: Playstation e HBO Max

A medida que a narrativa se desenvolve, somos apresentados a um
emblema que aparece diversas vezes pintado em paredes ou placas por varias
cidades em que os protagonistas passam ao longo da narrativa.

Este emblema(fig. 12), em sua terceiridade, carrega grande significado
para as pessoas do mundo de The Last of Us e assim como Santaella (2009)
reforca, sGo marcas e essas pertencem ao campo simbdélico da terceiridade. Esse &
o emblema dos “vaga-lumes”, um grupo que luta contra a opressao feita pelos
militares que comandam a maioria das zonas de quarentena em um pais devastado,
frequentemente chamados de terroristas, os Vaga-lumes aparecem de formas
semelhantes durante a narrativa em ambas as midias e usam a mesma frase

“‘quando estiver perdido na escuridao, procure a luz”.
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Figura 13: Momento em que o colecionavel é coletado no jogo e na série

Fonte: Playstation e HBO Max

A série além de adaptar fielmente varias situacfes e didlogos também faz
referéncia a elementos presentes durante a gameplay. Um exemplo é a presenca
dos quadrinhos “Savage Starlight”(fig. 13) em alguns episédios, os quais também
carregam significado em sua terceiridade, pois fazem parte de uma série de
quadrinhos ficticia criada exclusivamente como ambientacdo para representar
resquicios da cultura popular do mundo antes dos acontecimentos do jogo,
quadrinhos esses que a protagonista Ellie se mostra ser fa ao decorrer da narrativa.

Segundo Santaella (2009), os elementos qualitativos e iconicos presentes
na primeiridade reforcam o entendimento de comparacdo e semelhanca. Pode-se
perceber a relacdo direta entre as duas midias neste contexto.

Esses gibis aparecem em forma de itens colecionaveis que o jogador
pode coletar durante a historia e em posteres pelas casas que podemos acessar no
jogo, todavia o seriado os adaptou inserindo em seus episédios. Na parte visual
foram mantidas todas as caracteristicas das revistas, como logotipo e estilo das
ilustracdes, tornando extremamente facil a identificacdo para o publico que ja teve
alguma experiéncia com os games da franquia.

No quinto episédio acontece um didlogo entre Ellie e Sam, um garoto com
deficiéncia auditiva e com menos idade que a protagonista, porém compartilha do
mesmo gosto pelos quadrinhos, gerando uma cena que contribui para o
desenvolvimento de ambos 0s personagens.

Um grande exemplo de primeiridades e secundidades mantidas € a trilha
sonora original dos games, produzida por Gustavo Santaolalla que também assina a

trilha sonora do seriado, o tema principal intitulado de “The Last of Us” é facilmente
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identificado na abertura da série, uma melodia instrumental que transmite

sentimentos mais frios, melancolicos e de calmaria em sua secundidade.

6.2 A CONTRAPOSICAO COM ADAPTACOES FRACASSADAS

Nem sempre adaptacdes transmidiaticas cumprem bem a sua principal
proposta, que € adaptar uma narrativa ou construcdo de mundo ja existente, seja por
interferéncia do estudio produzindo a obra ou simplesmente o conceito da adaptacéo
que foi idealizado erroneamente, algumas producdes fracassam por decepcionarem
seu publico-alvo que esperava algo totalmente diferente do que lhes foi entregue.

Um dos destaques quando o assunto sdo adaptacdes fracassadas é a
série “Resident Evil” langada na plataforma de streaming Netflix, tendo sua estreia
em 14 de Julho de 2022 a producédo tinha como proposta ser uma adaptacao da
série de games “Resident Evil” que conta uma histéria de um mundo em que armas
biol6gicas sdo produzidas por uma das maiores empresas do mundo chamada
Umbrella Corporation e que apds acidentes e ataques com essas mesmas armas,
acontece o tdo aclamado na cultura popular “apocalipse zumbi”. Com uma premissa
nao tao distante de TLoU, a saga ja conta com 8 jogos na sua série principal e varios
spin-off’s.

Porém mesmo possuindo muito conteddo do material base para ser
aproveitado em uma adaptacéo, a série foi para um lado completamente diferente
optando por uma narrativa original e desenvolvida exclusivamente para o seriado e
utilizando poucos elementos dos jogos como plano de fundo, como a prépria
Umbrella. Tendo em vista sua realizacao problematica, o Unico fator que a producao
teria a oferecer para conquistar ao menos o0 publico dos games seria uma boa
adaptacao, algo em que falha em cada um de seus oito episédios.

Santaella (2018), aborda que em toda reproducédo, que neste caso pode-
se entender pela adaptacéo, os signos sofrerdo algum tipo de mudanca. A mudanca
transmidiatica de uma midia jogo para uma midia audiovisual traz consigo elementos
diferentes de cada midia como atores, figurino, iluminagdo e sons que diferenciam
0s signos de primeiridade.

A principal reclamacédo dos fas da série € justamente a dificuldade em
“‘enxergar” o mundo de Resident Evil na série, ja que pouquissimos personagens

sdo adaptados e o0s que estdo presentes ndo lembram em nada as suas
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contrapartes dos jogos, resultando em uma série que € “tdo distante que nem
precisa do nome do jogo” como destaca Demartini (2022) em sua critica sobre a
producdo. Tendo isso em vista, o resultado ndo poderia ser diferente, apds pouco
mais de um més de sua estreia a série foi cancelada oficialmente pela Netflix.

Esse contraponto se faz necessario nesta andlise para que se possa
reforcar o quanto recursos de traducdo, podem, mesmo que com a mudanca de
midias, manter signos de primeiridade e consequentemente, secundidade para néo
perder a esséncia da obra original, como na andlise realizada na secéo anterior.

Frente a um universo de fas ja construido com os primeiros lancamentos,
0 respeito aos cddigos, pode construir uma esséncia duradoura para franquias que

pretendem expandir seus universos em outras midias.
7 CONCLUSAO

Ao concluir esta investigacdo os objetivos especificos foram alcancados,
onde na sec¢do 2.1 foram apresentados os conceitos de storytelling necessarios para
situar o leitor sobre as caracteristicas que compdem uma narrativa que juntamente
com a secédo 3.1 explicam como certas histérias tem a capacidade e relevancia para
penetrarem outras plataformas diferentes das de sua origem.

Com a secdo 3.2 foram estabelecidos quais conceitos de semidtica
seriam relevantes para a analise das cenas, contribuindo na identificacdo de todos
os signos e de que forma suas primeiridades, secundidades e terceiridades foram
mantidas e/ou adaptadas de forma a se encaixarem da melhor forma na nova
plataforma.

Foi percebido uma grande contribuicdo no sucesso de uma adaptacao
cinematografica por parte da competéncia e fidelidade ao adaptar signos visuais e
narrativos, pois ha uma familiarizacdo do publico para com os personagens, cenas
e/ou acontecimentos que 0 mesmo ja presenciou e aprendeu a gostar.

Analisando as cenas da série “The Last of Us” também na sec¢éo 6.1, foi
possivel perceber o cuidado que os realizadores tiveram na constru¢cdo das cenas,
indo desde cenarios com iluminacdo semelhante e objetos idénticos espalhados ao
fundo, figurino dos atores, design dos infectados e até didlogos com frases idénticas
ao material original, principalmente ao analisar a primeiridade e secundidade desses

momentos do seriado, onde fica claro de onde foram inspirados os signos inseridos.
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Com a terceiridade também é perceptivel que alguns signos também mantiveram
seu significado cultural dentro do contexto da narrativa, como por exemplo os
quadrinhos ficticios que em ambas as midias sao significados de uma cultura
popular que existia antes de todo o caos acontecer.

O resultado da investigacao fica evidente também nas comparacdes feitas
no capitulo 6.2 entre o alvo da andlise e outra adaptacdo semelhante como a série
“‘Resident Evil” da Netflix, que fracassou como adaptagao pois traz muito pouco de
seu material original e aposta em personagens e historia originais, algo que
desagradou tanto os novos publicos que a série pretendia atingir quanto os fas da
grandiosa saga de games. Mas entende-se aqui, que um aprofundamento desta
analise comparativa abre portas para novas investigacbes com séries que nao
tiveram esse cuidado de traduzir seus cédigos para novas midias.

Com a conclusédo desta analise, é perceptivel também uma oportunidade
da publicidade de fazer suas préprias adaptacdes transmidiaticas, como no exemplo
trazido desenvolvido pela Renault, se bem executado, uma adaptacdo pode garantir
uma notoriedade da campanha entre o publico fiel do produto adaptado. Como
estratégia, uma campanha adaptando jogos eletrdnicos, por exemplo, deve atingir
um publico de faixa etaria mais jovem com maior eficiéncia.

Como sugestao para novas pesquisas o autor indicaria investigacdes que
fossem além da semidtica ou do visual para justificar o motivo que certas
adaptacdes transmidiaticas foram de grande sucesso e outras foram de retumbante
fracasso, pode-se analisar por exemplo um acontecimento cultural que acarretou em
uma bilheteria abaixo do esperado nas adaptacdes de quadrinhos da DC e Marvel,
ja que é muito discutido se existe ou ndo uma saturacdo de filmes de super-herois

por parte do publico.
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