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Resumo:

O O presente artigo analisa The Last of Us Part Il (Naughty Dog, 2020) como um
marco paradigmatico da inclusdo digital na industria dos jogos eletrénicos,
examinando-o sob duas dimensdes interdependentes: a acessibilidade técnica e
a representacdo simbodlica. Com base em uma abordagem qualitativa e teérico-
documental, o estudo integra referenciais da cibercultura (Lévy, 1999; Santaella,
2003; Lemos, 2002) e dos Game Studies (Gee, 2007; Jenkins, 2006; Shaw, 2014;
Nakamura, 2007) a analise de documentos institucionais da Naughty Dog e da
PlayStation Studios. A pesquisa investiga mais de sessenta recursos de
acessibilidade implementados no jogo, os quais abrangem adaptagdes para viséo,
audicio, mobilidade, cognicéo e jogabilidade assistida, e discute o impacto dessas
ferramentas na democratizagdo do acesso ao lazer digital. Paralelamente, o
estudo aborda as representacbes de diversidade e identidade presentes nas
personagens Ellie, Dina e Lev, interpretando-as como expressdes de resisténcia
cultural e de ampliagéo do repertorio simbolico da cultura gamer contemporanea.
Ao articular inclusao técnica e inclusdo simbdlica, o artigo evidencia como The
Last of Us Part Il transcende sua fungao de entretenimento e se afirma como um
artefato cultural e politico que ressignifica o papel da tecnologia no fortalecimento
da cidadania digital. Os resultados indicam que o jogo nao apenas redefine
padroes de design inclusivo na industria dos jogos AAA, mas também projeta
novas possibilidades de representagdo e empatia em ambientes digitais. Conclui-
se que a obra analisada representa um avango substancial na integragdo entre
inovacao tecnoldgica, ética da acessibilidade e valorizacdo da diversidade,
configurando-se como uma referéncia de boas praticas para o desenvolvimento
de produtos culturais verdadeiramente inclusivos.

Palavras-chave: inclusdao digital; acessibilidade; representatividade; cultura
gamer; The Last of Us Part Il.
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Abstract:

This article analyzes The Last of Us Part Il (Naughty Dog, 2020) as a paradigmatic
milestone of digital inclusion in the video game industry, examined through two
interdependent dimensions: technical accessibility and symbolic representation.
Based on a qualitative and theoretical-documentary approach, the study integrates
references from cyberculture (Lévy, 1999; Santaella, 2003; Lemos, 2002) and
Game Studies (Gee, 2007; Jenkins, 2006; Shaw, 2014; Nakamura, 2007) with
institutional documents from Naughty Dog and PlayStation Studios. The research
investigates more than sixty accessibility features implemented in the game,
encompassing adjustments for vision, hearing, mobility, cognition, and assisted
play, and discusses the impact of these tools on the democratization of access to
digital leisure. At the same time, the study addresses the representation of diversity
and identity through the characters Ellie, Dina, and Lev, interpreting them as
expressions of cultural resistance and as an expansion of the symbolic repertoire
of contemporary gamer culture. By articulating technical and symbolic inclusion,
the article demonstrates how The Last of Us Part Il transcends its entertainment
function to become a cultural and political artifact that redefines the role of
technology in strengthening digital citizenship. The results indicate that the game
not only redefines inclusive design standards in the AAA gaming industry but also
projects new possibilities of representation and empathy in digital environments. It
is concluded that this work represents a significant step forward in integrating
technological innovation, accessibility ethics, and the appreciation of diversity,
positioning itself as a reference for best practices in the development of truly
inclusive cultural products.

Keywords: digital inclusion; accessibility; representation; gamer culture; The Last
of Us Part Il.

1. Introdugao

Vivemos em uma sociedade cuja dinamica cultural, social e econbmica é
profundamente moldada pelas tecnologias digitais. Como afirma Pierre Lévy (1999, p.
17), “a cibercultura ndo € apenas o resultado técnico das redes informaticas, mas o
produto coletivo de uma nova forma de relagao entre os seres humanos e o saber”.
Nesse ecossistema, os videogames emergem nao apenas como entretenimento, mas
como linguagem cultural estruturante, uma forma simbdlica que sintetiza narrativa,
estética, interagao e sociabilidade. Lucia Santaella (2003) identifica nesse processo a
constituicdo de uma “cultura das midias interativas”, em que o individuo ndo € mero
espectador, mas coparticipante de sistemas simbdlicos mediados pela tecnologia.
André Lemos (2002) refor¢ca essa ideia ao argumentar que a cibercultura implica

novas formas de inclusdo e pertencimento: “estar conectado é também participar de
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uma nova economia simbdlica do viver em rede” (LEMOS, 2002, p. 44). Nesse
contexto, discutir incluséo digital ndo significa apenas garantir o acesso a dispositivos
e conexdes, mas assegurar a possibilidade de participacéo plena, técnica, social e
representacional, no universo digital. A inclusdo, portanto, € também um fenémeno
cultural.

No campo dos videogames, essa compreensao adquire relevancia particular. James
Paul Gee (2007) sustenta que os jogos s&o poderosos espagos de aprendizagem e
expressao, pois “ensinam a pensar, a experimentar e a pertencer a comunidades de
pratica”. Henry Jenkins (2006), por sua vez, define os games como parte essencial da
convergence culture, onde diferentes linguagens e publicos se entrelagcam, permitindo
experiéncias imersivas e compartilhadas. Esses autores ajudam a compreender como
o jogo eletronico se converte em plataforma de alfabetizag&o digital, inclus&o cognitiva
e construcao de identidades.

E dentro dessa perspectiva que o presente artigo se insere, ao examinar o papel de
The Last of Us Part Il (Naughty Dog, 2020) como caso paradigmatico na promogéo da
inclusdo digital em multiplas dimensdes. Langado pela Naughty Dog, estudio
vinculado a PlayStation Studios, o jogo recebeu reconhecimento internacional nao
apenas por sua narrativa complexa e realismo técnico, mas por estabelecer um novo
padréo de acessibilidade e representatividade na industria dos jogos AAA. Conforme
detalhado pela prépria desenvolvedora, The Last of Us Part Il introduziu “mais de
sessenta recursos de acessibilidade” que permitem “a jogadores com diferentes
deficiéncias visuais, auditivas e motoras experimentar a totalidade do jogo”
(NAUGHTY DOG, 2020, on-line). A PlayStation Studios reforca esse compromisso
institucional, afirmando que “a acessibilidade € um pilar essencial do design inclusivo”
(PLAYSTATION, 2020, on-line).

No contexto da industria de jogos digitais, o termo AAA (ou triple-A) designa produgdes
de alto orgcamento, grande escala de desenvolvimento e ampla distribuicado global,
geralmente associadas a grandes estudios e editoras. Esses jogos caracterizam-se
pela combinacao de exceléncia técnica, investimento massivo em marketing e forte

apelo comercial (O'DONNELL, 2014). No entanto, nas ultimas décadas, o conceito de
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AAA também passou a envolver aspectos éticos e culturais, como responsabilidade
social e diversidade representacional, redefinindo o que se entende por qualidade e
inovacao na industria de entretenimento digital.
A magnitude dessas iniciativas coloca o jogo como referéncia mundial em design
inclusivo, sendo citado por comunidades e especialistas em acessibilidade digital
como um marco de transformacgéao (PREECE 2019). Ao mesmo tempo, The Last of Us
Part Il também se destaca pela sua diversidade de representagdes: protagonizado por
uma mulher lésbica (Ellie) e com personagens transgéneros (Lev), o jogo amplia a
visibilidade de identidades historicamente marginalizadas no universo gamer, um
espaco muitas vezes criticado por praticas de exclusdo e homogeneizagao cultural
(SHAW, 2014; NAKAMURA, 2007).
Desse modo, o objeto de estudo deste artigo envolve duas dimensbes
complementares de inclusao digital:

1. A técnica, relacionada aos mecanismos de acessibilidade que permitem o

engajamento de pessoas com diferentes condi¢cdes fisicas e sensoriais;

2. A simbdlica, associada a representacao de diversidade e pluralidade cultural

dentro do universo narrativo e estético do jogo.

A hipotese central que orienta esta pesquisa € a de que The Last of Us Part I
demonstra que a inclusao digital nos jogos eletronicos transcende o simples acesso
as tecnologias, configurando-se como pratica cultural e politica que envolve tanto a
experiéncia de jogo quanto as formas de representacao identitaria e social. Assim, o
estudo propde que a acessibilidade e a representatividade, quando articuladas,
formam um campo de acao capaz de redefinir as fronteiras entre tecnologia, cultura e
cidadania digital.

Metodologicamente, o artigo adota uma abordagem qualitativa e teérico-documental,
combinando revisdo bibliografica com analise critica de fontes primarias oficiais,
incluindo comunicados da Naughty Dog e da PlayStation Studios, além de

contribuicdes tedricas de autores nacionais e internacionais sobre cibercultura, jogos
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e inclusao digital. O objetivo € compreender de que maneira as praticas de design e
narrativa presentes em The Last of Us Part Il contribuem para consolidar novos
paradigmas de acessibilidade, diversidade e inclusdo cultural no contexto da industria
dos jogos AAA.

2. Revisao de Literatura

Esta secao reune e articula os principais referenciais tedricos que sustentam a analise
deste estudo. A revisdo organiza-se em trés eixos inter-relacionados: (i) incluséo
digital e cibercultura, que fornece o enquadramento macro sobre o que significa
participagdo digital em termos sociais, cognitivos e politicos; (ii)) o jogo como
linguagem e pratica cultural, que fundamenta a especificidade dos videogames como
midia interativa e formadora de sentido; e (iii) representacao e diversidade nos jogos
eletrénicos, que problematiza as dimensdes simbdlicas da inclusdo. A integracao
desses vetores tedricos permite abordar The Last of Us Part Il ndo apenas como
produto tecnoloégico, mas como fenédmeno cultural e politico que articula acessibilidade

e representacao.
2.1. Inclusao digital e cibercultura

O conceito de inclusao digital extrapola a ideia de simples acesso a dispositivos € a
internet. Ele envolve dimensdes cognitivas, culturais e politicas que dizem respeito a
capacidade de apropriagao significativa das tecnologias. Pierre Lévy (1999) foi um dos
primeiros pensadores a conceituar essa transformagao como parte daquilo que
denominou “cibercultura®, compreendida como o novo estagio da cultura humana
resultante da interconexao planetaria das inteligéncias e dos saberes. Para o autor, “a
cibercultura é a expressao contemporanea de um universal sem totalidade, onde cada
ser humano é potencialmente participante e coautor” (LEVY, 1999, p. 15).

André Lemos (2002) aprofunda essa reflexao ao propor que o verdadeiro desafio da
era digital é garantir formas participativas e democraticas de pertencimento a rede.
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Em suas palavras, “a inclusao digital deve ser compreendida como um processo de
apropriagao social das tecnologias, e ndo apenas de acesso instrumental” (LEMOS,
2002, p. 33). Assim, o conceito de inclusdo desloca-se de uma dimensao técnica,
possuir equipamentos, para uma dimensao social e simbdlica, na qual o sujeito se
reconhece como parte ativa do ecossistema comunicacional.

Na mesma dire¢do, Lucia Santaella (2003) analisa as transformagdes cognitivas e
sensoriais que emergem no ambiente digital, descrevendo o surgimento de um novo
tipo de sensibilidade: a hiperestesia, uma percepcao expandida mediada pelas telas,
sons e interfaces. Essa mutacdo perceptiva exige também novas politicas de
mediacao e de acesso, uma vez que, como destaca a autora, “a cultura digital ndo é
apenas tecnoldgica, mas também ética e estética” (SANTAELLA, 2003, p. 58).

José Moran (2015) contribui ao discutir a inclusdo digital sob a ética educacional,
defendendo que as tecnologias sé se tornam inclusivas quando mediadas por
intencionalidades formativas. O autor afirma que “a verdadeira inclusao digital
acontece quando o sujeito se empodera para criar, compartiihar e aprender
coletivamente” (MORAN, 2015, p. 21). Assim, 0 acesso as tecnologias s6 se traduz
em inclusao efetiva quando se articula a participacao cultural, a possibilidade de o
individuo se reconhecer e se expressar dentro do ambiente digital.

Desse modo, a inclusdo digital, entendida de forma ampla, envolve trés pilares
fundamentais: acesso, apropriagdo e participagcdo cultural. Esses elementos
constituem o pano de fundo tedrico que orienta a analise de The Last of Us Part Il
neste artigo, pois o jogo representa um esforco concreto de integrar esses trés niveis
de inclusdo, ao tornar-se acessivel a diferentes corpos e ao representar identidades

diversas dentro de seu universo simbdlico.
2.2. O jogo como linguagem e pratica cultural

A reflexdo sobre o jogo enquanto fenébmeno cultural antecede a propria era digital.
Johan Huizinga (1938), em sua obra classica Homo Ludens, afirma que o jogo € uma
funcao essencial da cultura humana, tdo importante quanto o mito e o ritual. Para o
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autor, “a civilizagao surge e se desenvolve no jogo, € nunca o jogo € apenas um reflexo
da civilizacao” (HUIZINGA, 1938, p. 9). Essa concepcgéao desloca o jogo da esfera da
frivolidade para o centro da experiéncia humana, definindo-o como espaco simbdlico
de criagao de sentido.

Roger Caillois (1958), em Os jogos e os homens, aprofunda a taxonomia do fenébmeno
ludico ao propor as categorias de agon (competicao), alea (sorte), mimicry (simulagao)
e ilinx (vertigem). Ao sistematizar essas formas, Caillois mostra que o jogo opera tanto
no campo da liberdade quanto da estrutura: € ao mesmo tempo improvisagao e regra.
Essa dialética entre liberdade e normatividade sera retomada, décadas depois, na
compreensao dos jogos eletrobnicos como sistemas hibridos que conciliam narrativa,
design e interatividade.

Henry Jenkins (2006) amplia essa discussdo ao situar o jogo no contexto da
convergence culture, onde o jogador ndo é apenas consumidor, mas também produtor
de narrativas e significados. Para Jenkins, o ato de jogar se insere em uma cultura
participativa em que “os consumidores assumem papéis ativos na circulacdo e na
reinterpretacado do conteudo midiatico” (JENKINS, 2006, p. 17). Nesse sentido, o0 jogo
€ linguagem, pratica social e meio expressivo.

James Paul Gee (2007) reforgca essa perspectiva ao analisar o potencial dos
videogames como ambientes de aprendizagem cognitiva e social. Para ele, o jogo
oferece ao jogador um contexto de experimentagcdo que estimula habilidades de
resolugdo de problemas, tomada de decisdao e cooperacgao. “Jogos bem projetados
sdao maquinas de aprendizagem” (GEE, 2007, p. 3), afirma o autor, enfatizando que a
jogabilidade envolve praticas de leitura, interpretacdo e criagdo, dimensdes
fundamentais da literacia digital contemporanea.

Por fim, Lev Manovich (2001), em The Language of New Media, propde que 0s
videogames sao paradigmas da estética digital, pois sintetizam o principio da
“interatividade como forma de expressao artistica e cultural”. Para Manovich, a
experiéncia de jogar € inseparavel do design da interface, o que faz do videogame um

artefato emblematico da cultura digital.
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Portanto, compreender o jogo como linguagem e pratica cultural € reconhecer que ele
constitui um meio privilegiado para a experiéncia da inclusdo: ele permite a
participacéo, a aprendizagem e a representacdo. E nessa perspectiva que The Last
of Us Part Il se insere, como um artefato cultural capaz de traduzir valores éticos e

sociais em sua estrutura técnica e narrativa.
2.3. Representacéo e diversidade nos jogos eletrénicos

A questdo da representagdo nos jogos digitais tem ganhado destaque nas ultimas
décadas, especialmente diante das criticas a hegemonia de identidades masculinas,
brancas e heteronormativas nas narrativas do entretenimento eletrénico. Adrienne
Shaw (2014), em Gaming at the Edge, argumenta que a representatividade n&o se
limita a presenca de personagens diversos, mas envolve a validacao de experiéncias
e identidades de grupos historicamente marginalizados. “A representagao importa nao
apenas pelo que mostra, mas pelo que permite imaginar” (SHAW, 2014, p. 65).

Lisa Nakamura (2007), ao investigar as intersegbes entre raga e tecnologia em
Digitizing Race, demonstra como o espaco digital reproduz hierarquias sociais do
mundo fisico, mas também como oferece oportunidades de resisténcia e reinscrigao
identitaria. Ela afirma que “os jogos e midias digitais s&o arenas de disputa simbdlica,
onde raga, género e poder se reconfiguram continuamente” (NAKAMURA, 2007, p.
84).

Essa discussdo ganha relevancia no caso de The Last of Us Part Il, cuja narrativa
rompe esteredtipos de género e sexualidade. Ao construir uma protagonista Iésbica e
introduzir personagens transgéneros, o0 jogo nao apenas amplia o repertério de
identidades representadas, mas propde novos modos de empatia e reconhecimento.
A diversidade, nesse contexto, torna-se uma categoria estética e politica.

A representacdo também é compreendida como forma de inclusdo simbdlica,
complementando as praticas de inclusdo técnica. Quando o sujeito se vé
representado, ou, no minimo, respeitado, dentro da narrativa e da experiéncia ludica,

ocorre um processo de legitimacgao cultural que fortalece a cidadania digital. Como
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observa Santaella (2003), a comunicagao digital é performativa: ela cria realidades,
subjetividades e pertencimentos. Logo, a diversidade nos jogos nao € apenas questao
de visibilidade, mas de participacdo cultural plena.

A partir desses aportes teoricos, este artigo considera que a acessibilidade e a
representacdo, embora distintas, convergem na formacdo de uma cultura digital
inclusiva. Ambas expressam dimensdes da cidadania mediada pela tecnologia: a
primeira assegura o direito de participar; a segunda, o direito de ser visto e
reconhecido. A intersec¢ao dessas dimensdes € o eixo central da analise de The Last
of Us Part Il, cujo mérito reside justamente em articular acessibilidade técnica e

incluséo simbdlica de maneira inédita na historia dos jogos eletronicos.
3. Metodologia

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, tedrico-documental e
interpretativa, adequada aos objetivos de compreender as dimensdes técnicas e
simbdlicas da inclus&o digital no contexto dos jogos eletronicos. Como destacam Flick
(2009) e Minayo (2012), a pesquisa qualitativa se orienta pela busca de sentidos e
interpretacdes, privilegiando a analise de significados em detrimento da mensuragao
de variaveis. Essa natureza permite examinar o fenbmeno estudado, no caso, o
design de acessibilidade e a representacéo de diversidade em The Last of Us Part |l,
em sua complexidade cultural, estética e politica.

Do ponto de vista epistemologico, o estudo se fundamenta no paradigma
interpretativo-compreensivo, em que o pesquisador busca dialogar com o objeto de
analise, reconstruindo os sentidos produzidos pelos discursos institucionais e pelas
praticas de design. Nesse sentido, ndo se trata de quantificar dados, mas de
compreender como determinadas estratégias comunicam valores e principios ligados
aincluséao digital. A metodologia teérico-documental, conforme Gil (2017), é adequada
quando se pretende examinar criticamente documentos, textos e materiais ja
produzidos, de modo a construir inferéncias tedricas e interpretacoes

contextualizadas.
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3.1. Fontes primarias

As fontes primarias constituem o nucleo empirico desta investigagao, pois permitem

observar como a propria industria dos videogames define e comunica suas politicas

de acessibilidade e diversidade. Foram utilizados os seguintes materiais:

e Site oficial da Naughty Dog, especialmente o artigo “The Last of Us Part II,

Accessibility Features Detailed” (2020), em que a desenvolvedora descreve
detalhadamente os mais de sessenta recursos de acessibilidade integrados ao
jogo, incluindo opg¢des de contraste elevado, descrigdo sonora, legendas
dindmicas, assisténcia motora, navegagdo auditiva e comandos

personalizaveis.

Portal oficial da PlayStation (Sony Interactive Entertainment), secao
“Accessibility Presets and Options” (2020), que apresenta as diretrizes
institucionais da empresa para o design inclusivo, além de destacar The Last

of Us Part Il como referéncia global em acessibilidade digital.

Entrevistas e notas com desenvolvedores publicadas em veiculos
especializados, como The Verge (2020) e IGN (2021), nas quais diretores de
arte e designers de acessibilidade da Naughty Dog explicam o processo
colaborativo com consultores de deficiéncia visual, auditiva e motora, revelando

0s principios éticos e técnicos do projeto.

Essas fontes primarias foram tratadas como documentos institucionais e

comunicacionais, representando a voz das empresas produtoras e, portanto, os

discursos oficiais que estruturam a politica de inclus&o digital do jogo.

3.2. Fontes secundarias
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ntes secundarias abrangem estudos académicos, relatérios e literatura
alizada no campo dos Game Studies, da cibercultura e da acessibilidade digital.
mobilizadas, especialmente, as contribui¢des de autores como:

Henry Lowood (2016) e Raiford Guins (2014), que discutem a preservacao de

jogos eletrbnicos e a legitimagao cultural da midia como patriménio digital;

Adrienne Shaw (2014) e Lisa Nakamura (2007), que analisam as dindmicas de

representacao e diversidade em ambientes digitais;

T. L. Taylor (2006) oferece uma leitura critica dos jogos eletrbnicos como
arenas culturais e sociais, nas quais as praticas de jogo se articulam com
processos de construcédo de identidade, género e pertencimento comunitario.
Sua analise evidencia que o ato de jogar é também uma forma de expressao

cultural e de negociacao simbolica dentro de ecossistemas digitais globais;

Yuan, Folmer e Harris (2011) e Preece, Rogers e Sharp (2019) apresentam
metodologias consolidadas de analise de acessibilidade e frameworks técnicos

aplicaveis a jogos eletrénicos.
Além de referéncias complementares de Lévy (1999), Santaella (2003), Lemos
(2002) e Gee (2007), utilizadas para consolidar o quadro tedérico da inclusao

digital e da aprendizagem mediada pela tecnologia.

obras foram escolhidas pela sua relevancia académica e pela capacidade de

oferecer instrumentos conceituais e metodoldgicos que permitissem articular teoria e

pratica

no exame de The Last of Us Part Il.

3.3. Procedimentos de analise
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A analise foi conduzida em trés etapas complementares, de carater critico e

interpretativo:

1.

Anadlise critica das politicas de acessibilidade descritas pela produtora,
identificando as categorias de inclusdo técnica apresentadas nos documentos
oficiais da Naughty Dog e PlayStation. Essa leitura permitiu compreender o
discurso institucional sobre acessibilidade como parte de uma politica cultural

de democratizagao do jogo digital.

A categorizacdo dos recursos de acessibilidade segundo eixos funcionais
baseou-se nas tipologias apresentadas por Yuan, Folmer e Harris (2011) e por
Preece, Rogers e Sharp (2019). Os recursos foram agrupados nas seguintes

categorias:

Visao: narracdo de menus, modo de contraste elevado, leitura automatizada de
textos e feedback auditivo;
Audigao: legendas adaptaveis, vibragdes tateis contextuais e sinalizagao visual
de sons;
Mobilidade: assisténcia de mira, comandos simplificados e personalizacao de
controle;

Cognicao: ajuste de velocidade de eventos e simplificagdo de quebra-cabegas;
Jogabilidade assistida: modos predefinidos de acessibilidade e navegagéao

automatica.

Essa categorizacdo serviu para organizar os dados e relaciona-los as discussdes

sobre incluséao técnica.

3.
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Interpretagdo das estratégias de representagdo de diversidade, considerando
as personagens Ellie, Dina e Lev como elementos narrativos e simbdlicos de
inclusdo. Essa etapa baseou-se na analise critica de discurso, buscando
identificar como o jogo articula visualidades, afetos e narrativas para promover

empatia e reconhecimento, conforme a teoria de Shaw (2014) e Nakamura
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(2007).

Por fim, realizou-se uma integragdo interpretativa entre os dados das etapas
anteriores, articulando a acessibilidade funcional (dimens&o técnica) e a inclusado
simbdlica (dimensao representacional). Essa sintese interpretativa foi guiada por uma
leitura culturalista e politica dos jogos eletrénicos, conforme propéem Jenkins (2006)
e Santaella (2003), situando o produto n&o apenas como entretenimento, mas como

expressao cultural de cidadania digital.
4. Resultados e Discussao

A analise das politicas de acessibilidade e das representacdes simbdlicas presentes
em The Last of Us Part Il revela a complexidade e a profundidade com que o jogo,
enquanto produto cultural e tecnolégico, materializa os principios da inclusdo digital
em suas dimensdes técnica e simbdlica. A partir da leitura das fontes primarias, em
especial os comunicados oficiais da Naughty Dog e da PlayStation Studios, é possivel
identificar um conjunto coeso de estratégias que ultrapassam o discurso da inovagao

para se configurar como pratica ética de design e representacéo.
4.1. Acessibilidade técnica como inclusao digital

De acordo com a Naughty Dog (2020), The Last of Us Part Il implementa mais de
sessenta recursos de acessibilidade, distribuidos entre ajustes visuais, auditivos,
motores e cognitivos. Entre os principais, destacam-se: narragdo de menus e textos,
alto contraste visual, assisténcias de navegacao auditiva, feedback tatil direcionado,
legendas adaptativas, mapeamento livre de controles, modos de jogo com assisténcia
de mira e recursos de leitura de tela. Essa multiplicidade de op¢des demonstra um
esfor¢co sistematico para tornar o jogo efetivamente jogavel por pessoas com

diferentes deficiéncias, e nao apenas adaptavel.
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Na perspectiva de José Moran (2015), inclusédo digital € um processo que “integra o
sujeito as experiéncias significativas do mundo digital, promovendo pertencimento e
autonomia”. Assim, a acessibilidade técnica nao se reduz ao campo funcional, mas se
estende a dimens&o participativa, permitindo que todos os jogadores exercam a
agéncia plena dentro do universo narrativo. Esse ponto é reforgado por James Paul
Gee (2007), ao afirmar que os jogos bem projetados ensinam “a aprender jogando”,
proporcionando oportunidades de engajamento intelectual e social. Em The Last of Us
Part I, a acessibilidade potencializa esse principio, ao permitir que pessoas com
restricbes fisicas possam vivenciar a mesma intensidade narrativa e emocional dos
demais jogadores.

Além disso, a fluidez da experiéncia digital, conceito desenvolvido por Lucia Santaella
(2003), encontra eco nas decisbes de design adotadas pela Naughty Dog. Para a
autora, a experiéncia interativa € mais do que o simples ato de jogar; € um processo
continuo de percepcgao, interpretacao e resposta. Ao remover barreiras sensoriais e
motoras, o estudio ndo apenas amplia o acesso, mas reconfigura a experiéncia
estética do jogo como vivéncia inclusiva, democratizando o prazer estético, o desafio
cognitivo e a emogao narrativa, elementos centrais do lazer digital.

O impacto social dessa democratizagao € significativo. The Last of Us Part Il tornou-
se referéncia mundial e base para politicas de design inclusivo em outras produtoras.
De acordo com o portal PlayStation (2020), o sucesso do titulo levou a empresa a
instituir uma diretriz global de “acessibilidade como pilar de inovagao”. Isso mostra que
0 jogo ultrapassou seu valor de mercado para se tornar modelo de inclusao cultural e
tecnolégica, transformando a acessibilidade em um novo padréo de exceléncia na

industria.
4.2. Representacédo e diversidade como inclusao simbdlica

Paralelamente as questdes técnicas, o jogo se destaca pela abordagem corajosa e
sensivel das tematicas de identidade e diversidade. As personagens Ellie (mulher

|ésbica), Dina (mulher judia e bissexual) e Lev (homem trans) constituem exemplos
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notaveis de representacdo LGBTQIA+ em um produto de alto investimento (AAA).
Essa presenga, tratada com profundidade narrativa e respeito, rompe com os
esteredtipos frequentemente associados a personagens minoritarios na midia digital.
Adrienne Shaw (2014) enfatiza que a representagdo nos videogames é mais do que
inclusdo visual; trata-se de um processo de “negociagdao entre reconhecimento,
empatia e participagdo”. Shaw argumenta que ver-se refletido em uma narrativa
interativa fortalece o senso de pertencimento cultural e amplia a experiéncia de jogo
como espacgo de identificagdo. Em The Last of Us Part Il, a trajetéria emocional de
Ellie e a transicao de Lev sao tratadas como partes organicas da narrativa, e ndo como
gestos simbdlicos superficiais.

Lisa Nakamura (2007) contribui para essa discussdo ao analisar as politicas de
identidade digital e 0 modo como o espacgo virtual pode reproduzir, ou desafiar, as
estruturas de exclusdo social do mundo fisico. Sob essa 6tica, The Last of Us Part Il
assume uma fungdo pedagogica e politica, apresentando novas possibilidades de
existéncia digital que afirmam a legitimidade das multiplas identidades. Ao fazer isso,
o jogo transforma a representacdo em instrumento de resisténcia cultural, ao mesmo
tempo em que oferece aos jogadores uma experiéncia estética de empatia e
alteridade.

Essa dimensédo simbdlica da inclusdo digital amplia o alcance do conceito proposto
por Lévy (1999), segundo o qual a cibercultura € um “espago de constru¢ao coletiva
de sentido”. Aqui, a construgao coletiva ocorre ndo apenas entre usuarios, mas
também entre produtores e comunidades, na medida em que o design inclusivo se

torna espaco de debate e reflexdo social.
4.3. Intersecgdes entre design inclusivo e ética da representagao
A sintese entre acessibilidade técnica e representatividade simbdlica constitui o

nucleo da analise deste artigo. O que se observa em The Last of Us Part Il € uma

interdependéncia entre design inclusivo e ética narrativa, em que as dimensdes
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técnica e cultural convergem para uma mesma finalidade: inclusdo como valor estético
e politico.

Henry Jenkins (2006) oferece um arcaboucgo tedrico pertinente para compreender
essa convergéncia. Em sua teoria da cultura da convergéncia, o autor argumenta que
as midias contemporaneas dissolvem fronteiras entre produtores e consumidores,
criando espacos participativos em que os significados sao cocriados. No caso do jogo
analisado, a Naughty Dog e a PlayStation ndo apenas desenvolvem um produto, mas
também participam de uma cultura de inclusdo, em didlogo com comunidades de
jogadores com deficiéncia, ativistas e criticos de diversidade.

Essa postura reflete uma ética de design baseada na responsabilidade social das
midias interativas. Como destaca Moran (2015), a educacgao e a inclusao digital devem
caminhar juntas, transformando as tecnologias em instrumentos de cidadania.
Quando um jogo AAA, com alcance global e milhdes de cdpias vendidas, adota a
acessibilidade como valor central de projeto, ele se torna vetor de mudanga cultural e
politica, promovendo uma pedagogia da empatia e do reconhecimento.

Em sintese, os resultados demonstram que The Last of Us Part Il ndo € apenas um
marco tecnoldgico, mas um manifesto contemporadneo sobre a poténcia ética da
inclusdo digital. A convergéncia entre acessibilidade funcional e representatividade
simbdlica redefine os limites do design de jogos, evidenciando que a verdadeira
inovagao nao esta apenas na performance técnica, mas na capacidade de incluir,

representar e emocionar todos os corpos e identidades possiveis.
5. Consideracdes Finais

A analise tedrico-documental de The Last of Us Part Il permitiu compreender de que
modo a acessibilidade técnica e a representatividade simbdlica se articulam como
eixos estruturantes de uma nova concepcgao de inclusao digital. O estudo confirmou a
hipétese inicial de que o jogo produzido pela Naughty Dog, sob o selo da PlayStation
Studios, redefine os padrdes da industria dos jogos AAA, ao transformar o design

inclusivo em pratica cultural e politica.

gt
EEE INSTITUTO FEDERAL

Wl Rondénia




CONGRESSO

AMAZONICOEAD

ARTIGO

A dimensao técnica, expressa nas mais de sessenta opg¢des de acessibilidade
implementadas, evidencia um esforgo consciente de democratizar o acesso ao lazer
digital. Trata-se de uma conquista significativa, pois amplia as possibilidades de
participagdo de pessoas com diferentes tipos de deficiéncia e reafirma o direito a
experiéncia estética plena no universo dos videogames. Essa iniciativa rompe com a
l6gica histérica de excluséo e reforga o entendimento de que a tecnologia, quando
orientada por principios éticos, é instrumento de equidade e cidadania.

No entanto, é necessario reconhecer que a consolidacdo de uma cultura digital
verdadeiramente inclusiva ainda enfrenta desafios consideraveis. A inclusédo
promovida por titulos como The Last of Us Part || deve ser interpretada com prudéncia,
pois o risco da chamada “inclusao de vitrine”, quando as praticas inclusivas se tornam
mais estratégicas do que estruturais, permanece uma realidade. A permanéncia de
barreiras econdémicas, linguisticas e culturais ainda restringe o acesso amplo a
experiéncias digitais dessa magnitude, especialmente em contextos de desigualdade
tecnoldgica e social.

Apesar dessas limitagdes, o jogo analisado representa um avango notavel na diregéo
de uma ética da acessibilidade e da diversidade no campo do entretenimento digital.
Ao unir inovacao técnica e responsabilidade representacional, The Last of Us Part Il
transforma o ato de jogar em um gesto de empatia e reconhecimento, reafirmando a
capacidade dos videogames de formar sensibilidades, provocar reflexdo e ampliar
horizontes culturais.

O impacto dessa transformacéao transcende o dominio do entretenimento. Ele aponta
para um novo paradigma de inclusdo digital, em que o design, a narrativa e a
representacdo se tornam dimensdes complementares de um mesmo compromisso
etico: garantir o direito de todos a experiéncia tecnoldgica e simbdlica. Essa mudancga
de paradigma também sugere implicac¢des diretas para campos como a educacgao, as
politicas publicas de acessibilidade e as praticas museoldgicas voltadas a
preservagao da memoria digital.

Futuras pesquisas podem aprofundar essas discussdes, explorando temas como a

incorporacgao de principios de acessibilidade no ensino de design de jogos, a criagcéo
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de politicas publicas voltadas ao desenvolvimento de midias inclusivas e o papel dos
museus digitais na preservagcao de narrativas e representagdes diversas. Esses
caminhos reforcam a necessidade de compreender o jogo eletrbnico ndo apenas
como produto de mercado, mas como instrumento cultural de transformagéo social,
capaz de promover a inclusao, celebrar a diversidade e inspirar uma nova ética de
convivéncia digital.

Em sintese, The Last of Us Part Il consolida-se como marco simbdlico e técnico de
uma era em que o jogar se converte em ato politico, e a acessibilidade torna-se
fundamento da criatividade. O jogo nao apenas redefine a estética dos videogames,
mas também reposiciona a cultura gamer como um territorio de resisténcia, empatia

e humanidade.
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