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Resumo The Last of Us é um fenémeno mundial no entretenimento, que comecou por ser um videojo-
go e, em 2023, a HBO lancou uma série baseada no jogo. Este trabalho reflete sobre a transicdo de The
Last of Us do videojogo para a série, considerando trés momentos: a morte de Sarah, a histéria de Bill
e Frank, e os irmaos Henry e Sam. Para pensar a adaptacdo, incluem-se ainda cinco entrevistas com
pessoas que jogaram o jogo e viram a série. Através deste trabalho exploratorio, foi possivel refletir
sobre como alguns elementos se mantém fiéis ao videojogo, enquanto outros sdo adaptados. As en-
trevistas sugerem uma visdo favoravel sobre a adaptacdo, parecendo ser valorizada a maior diversi-
dade e representatividade.

Palavras-chave: The Last of Us, Videojogo, Série, HBO.

Abstract The Last of Us is a worldwide entertainment phenomenon that began as a video game and,
in 2023, HBO launched a series based on the game. This work reflects on the transition of The Last of
Us from video game to series, considering three moments: the death of Sarah, the story of Bill and
Frank, and the brothers Henry and Sam. To think about the adaptation, five interviews with people
who have played the game and seen the series are also included. Through this exploratory work, it
was possible to reflect on how some elements remain faithful to the video game, while others are
adapted. The interviews suggest a favourable view of the adaptation, and greater diversity and re-
presentativeness seem to be valued.

Keywords: The Last of Us, Videogame, Show, HBO.

Resumen The Last of Us es un fenémeno mundial del entretenimiento que comenzo6 como un video-
juego y, en 2023, HBO lanz6 una serie basada en el juego. Este trabajo reflexiona sobre la transicion
de The Last of Us del videojuego a la serie, considerando tres momentos: la muerte de Sarah, la histo-
ria de Bill y Frank, y la de los hermanos Henry y Sam. Para reflexionar sobre la adaptacion, también
se incluyen cinco entrevistas a personas que han jugado al videojuego y han visto la serie. A través
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de este trabajo exploratorio, se ha podido reflexionar sobre cémo algunos elementos se mantienen
fieles al videojuego, mientras que otros son adaptados. Las entrevistas sugieren una opinién favora-
ble ala adaptacion, y parece valorarse una mayor diversidad y representatividad.

Palabras clave: The Last of Us, Videojuegos, Série, HBO.
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1. Introdugoll!

The Last of Us é um dos grandes fenémenos do mundo do entrete-
nimento. Comecou com o lancamento de um videojogo de acdo e
aventura para a consola Playstation 3, desenvolvido pela Naughty
Dog e publicado pela Sony Interactive Entertainment, em junho
de 2013. Perante o seu sucesso, foram publicadas bandas desenha-
das, foi lancado um jogo de tabuleiro (The Last of Us: Escape the
Dark), assim como uma sequela do primeiro videojogo, desta vez
para a consola Playstation 4, em junho de 2020, chamado The Last
of Us-Part II.

Em janeiro de 2023, a HBO lancou uma série de televisdo basea-
da na histéria narrada no videojogo. O sucesso foi tal, que, em
apenas duas semanas depois da sua estreia, a HBO confirmou
uma segunda temporada para 2025. A série venceu varios Prémios
Emmys e MTV Movies Awards, para além de um The Game Award
para a Melhor Adaptacio.

Néo é a primeira vez que o mundo dos videojogos e o do cine-
ma tracam caminhos juntos. Ha videojogos associados a séries de
animacdo como Pokémon ou Inazuma Eleven e videojogos basea-
dos em filmes como G-Force, mas The Last of Us é, sem duvida, um
fenémeno completamente diferente dos outros, pelo sucesso que
tanto o videojogo como a série tiveram, e por se tratar de uma
narrativa criada para um videojogo a ter sucesso no mundo das
séries.

Considerando o videojogo e a série televisiva, partimos de uma
analise de trés cenas de The Last of Us para refletir sobre as dife-
rencas e semelhancas entre os formatos e sobre os motivos pelos
quais alguns aspetos podem ser modificados na série em relacio
ao videojogo, considerando também a percecdo de quem jogou e
viu a série.

2. Lazer e Narrativas

Os espacos de 6cio e lazer sdo fundamentais para as sociedades.
Dumazedier (1973) define “lazer” como

um conjunto de ocupacdes as quais o individuo pode dedicar-se de livre

vontade, seja para descansar, para divertir-se, para desenvolver a sua

informacao ou a sua formacao desinteressada, a sua participacdo soci-
al voluntaria ou a sua capacidade criadora, depois de libertar-se das

obrigacdes profissionais, familiares e sociais. (p. 34)

Com o desenvolvimento da tecnologia e dos media surgiram
novas formas de sociabilidade e da mesma forma que a comuni-
cacdo evoluiu, também o lazer apresentou mudancas (Franca,
2005).

Recentemente, foi emergindo o gaming, que se pode definir co-
mo o simples gosto por jogar videojogos. Embora estes jogos se-
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jam fruto de um passado mais distante, por exemplo, com o lan-
camento do Tetris e do Super-Mario, o desenvolvimento constante
das consolas de videojogos, tornou possivel as empresas explora-
rem o potencial destas maquinas através da criacdo de jogos cada
vez mais complexos e capazes de captar o interesse dos jogadores.
Também mais recentemente, com o aparecimento do streaming, é
cada vez mais comum um individuo passar o seu tempo livre a
consumir contetidos, desde filmes e séries até um simples video,
que condizem com o seu gosto pessoal no conforto de sua casa.
Em ambos o0s casos, o lazer cruza-se com as narrativas que nos
chegam através de diferentes formatos.

Desde que o ser humano comecou a comunicar entre si que a
narrativa estd presente nas nossas vidas. Sempre se associou a
narrativa a algo relacionado com a literatura ou com histoérias.
No entanto, com o aparecimento de novos meios de difusdo no sé-
culo XIX, percebe-se que a narrativa esta associada também a ra-
dio, a televisdo, a publicidade, ao cinema e, até mesmo, aos video-
jogos (Silva, 2022).

Segundo Zagalo (2013), a década de 1970 foi fundamental para
o surgimento dos videojogos como meio de entretenimento, inte-
grando diversas formas artisticas como cinema, musica, fotogra-
fia e pintura. Pode, contudo, considerar-se que ha uma diferenca
tecnolégica significativa em relacdo aos outros meios, com a van-
tagem de que o consumidor (jogador) estd completamente dentro
e ainteragir com a narrativa em questdo (Brito, 2014).

Nas ultimas décadas, os videojogos afirmaram-se como uma
forma complexa de narrativa, capaz de combinar elementos tra-
dicionais da literatura e do cinema com a interatividade prépria
dos meios digitais. Segundo Murray (1997), a narrativa digital am-
plia a capacidade humana de criar mundos imaginarios, permi-
tindo que o jogador explore histérias de forma ativa e imersiva.
Para a autora, os jogos representam o potencial de um novo espa-
co narrativo, onde o enredo ndo é apenas consumido, mas experi-
enciado.

Neste contexto, Aarseth (1997) introduz o conceito de “cibertex-
to”, sublinhando que, nos videojogos, o jogador ndo é apenas lei-
tor, mas também coautor da narrativa. Assim, o enredo exige uma
acdo ndo trivial do utilizador para se concretizar. Esta caracteris-
tica distingue os videojogos de outras formas narrativas mais li-
neares, COmo os romances ou os filmes.

Além disso, Henry Jenkins (2006) contribui com a ideia de nar-
rativa transmediatica, destacando que muitos videojogos fazem
parte de universos narrativos maiores, que se estendem a séries,
filmes, livros e outros produtos mediaticos. Assim, a histéria é
fragmentada e distribuida por varias plataformas, convidando o
jogador a explora-la de forma mais ampla e participativa. Desta
forma, os videojogos configuram-se como uma forma de narrati-
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va interativa, multimodal e expansiva, que reforca o papel ativo
do jogador na construcdo do sentido e na vivéncia da histéria.

No inicio da histéria dos videojogos, o normal seria esperar
que as narrativas surgissem através de outras ja existentes no ci-
nema ou nas bandas desenhadas. No entanto, a partir de finais
dos anos 1980, os papéis foram-se invertendo e foi o cinema que
se comecou a alimentar das narrativas criadas para videojogos
(Sanchez, 2023).

Tornou-se comum empresas de videojogos darem vida aos seus
jogos de maior sucesso, levando-os “ao grande ecrd” e vice-versa.
Segundo Any6 (2017), as adaptacdes dos videojogos ao cinema po-
dem-se dividir em trés tipos:

1. adaptac¢do do mundo/universo do videojogo, como é o caso do
Super Mario Bros;

2. adaptagédo das regras e estrutura do videojogo, como é o caso do
Funny Games;

3. adaptacdo da histéria e da jogabilidade, como em Lara Croft:
Thomb Raider.

Assim, os videojogos apresentam-se como um possivel recurso
de ideias para outros formatos, podendo ser adaptados de dife-
rentes modos.

3.0 Caso de The Last of Us

Este trabalho incide sobre a adaptacdo de The Last of Us do video-
jogo para a série televisiva. Procura-se refletir sobre as diferencas
e as semelhancas entre os formatos e sobre os motivos que lhe es-
tdo associados, considerando também a percecdo de quem jogou
eviu a série.

Para isso, partimos de trés de momentos das narrativas, apre-
sentando de forma comparativa cenas, caracteristicas e histéria
das personagens. Considerou-se a primeira temporada da série da
HBO The Last Of Us e o videojogo original de 2013, tendo-se selecio-
nado momentos com um grande peso emocional nas narrativas:

* amorte de Sarah, o plot twist que da inicio a narrativa;
* a histdria de Bill e Frank, um extra da série em relagdo ao videojogo;
* a histdria dos irmédos, Henry e Sam, uma narrativa paralela.

Esta reflexdo é complementada por entrevistas a cinco pessoas
que tinham tido ambas as experiéncias: a de finalizar os desafios
lancados pelos videojogos da saga e a de assistir a série. Além do
critério que se acabou de mencionar, nas entrevistas, procurou-se
incluir pessoas que acompanham o mundo dos videojogos e da
televisdo, pela sua proximidade e conhecimento destes universos.
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Os entrevistados foram selecionados por convite dos investiga-
dores, a partir das suas redes de contacto, acionando-se um crité-
rio de conveniéncia: o acesso aos entrevistados. O painel de entre-
vistados inclui pessoas com idades compreendidas entre os 18 e
0s 24 anos. Assume-se, naturalmente, que esta analise é apenas ex-
ploratéria e que o painel de entrevistados nio é representativo da
populacdo em estudo. Mas considera-se que pode trazer pistas pa-
ra futuros estudos neste dominio. As entrevistas foram feitas on-
line via Discord, entre 15 e 30 de dezembro de 2023.

Sem ignorar a andlise dos trés momentos anteriormente men-
cionados, o guido é considerou os seguintes topicos: (1) motivo pe-
lo que viu a série e jogou o jogo; (2) identificacdo de diferencas e
semelhancas entre o videojogo e a série; (3) considerando a adap-
tacdo, qual a percecdo sobre a dimensdo da inclusdo e diversidade
e o adicionar de contexto na série; e (4) percecdo sobre o futuro da
adaptacdo dos videojogos aos ecras.

4. Anilise
4.1. A Morte de Sarah

Sarah Miller é uma menina de 12 anos, filha de um dos persona-
gens principais quer no videojogo, quer na série, Joel Miller. Ela é a
primeira personagem jogavel e também a personagem com que a
série comeca.

No jogo, é loira de olhos azuis enquanto na série é de tom de
pele mais escuro e de cabelo castanho afro. Nico Parker, atriz que
interpreta Sarah na série The Last of Us, enfrentou criticas online
pela sua etnia. No entanto, tanto a atriz como o ator Pedro Pascal
defenderam a escolha, ressaltando que a sua inclusdo no elenco é
essencial para refletir a diversidade real e que essas mudancas
nio comprometem a integridade da histéria (Krol, 2023).

Independentemente dos aspetos fisicos das personagens, é de
realcar que a cena da morte de Sarah é espelhada na série tal co-
mo aconteceu no jogo. No dia do surto, Sarah vé o seu pai disparar
contra um vizinho descontrolado e pouco depois o seu tio,
Tommy, sugere que os trés fujam da cidade de carro. No meio da
confusio, o carro acabou por capotar e, na tentativa de fuga a pé,
Sarah é morta por um soldado.

Um detalhe particularmente simbélico durante esta sequéncia
dramatica é o foco constante atribuido ao rel6gio de Joel Miller —
objeto carregado de valor emocional. O rel6gio, que lhe havia sido
oferecido por Sarah como presente de aniversario horas antes do
colapso, torna-se um marcador visual do trauma e da perda. Tan-
to no jogo como na série, o relégio surge visivelmente danificado
apos o tiroteio que resulta na morte de Sarah, funcionando como
uma metafora do tempo que se quebrou para Joel. Craig Mazin,
um dos criadores da adaptacdo televisiva, referiu no podcast
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HBO's The Last of Us: Inside the Episode (Baker, 2025a) que apenas se
pode atribuir ao acaso o que resulta de um processo nio delibera-
do — evidenciando que estes elementos simbélicos sdo cuidado-
samente planeados para transmitir emoc¢des profundas. A série,
fiel ao jogo original, reproduz ndo s6 a sequéncia dos aconteci-
mentos como também o peso emocional do momento, aprovei-
tando o plano fechado no relégio para reforcar visualmente o im-
pacto psicologico que moldara a personagem de Joel dali em di-
ante. Esse relogio, que permanecera com ele ao longo da narrati-
va, funciona como uma ancora de memoria e dor, lembrando-o
constantemente do momento em que o tempo — para ele — prati-
camente parou.

4.2. A histéria de Bill e Frank

Ao contrario da cena da morte de Sarah que acaba por ser idénti-
ca no jogo e na série, a histéria entre Bill e Frank é contada de
uma forma singular na série, acrescentando contexto ao jogo e a
ambos 0s personagens.

No jogo, ndo se sabe muito sobre a sua relacido. Apenas se sabe
que sio dois “parceiros” que viviam isolados do mundo numa ci-
dade cercada por armadilhas e cercas elétricas construidas por
Bill para manter os infetados e os saqueadores longe e que tive-
ram um desentendimento que levou a separacdo. Bill optou por
ficar na sua cidade e Frank, na tentativa de tentar chegar a “Zona
de Quarentena de Boston"”, foi mordido e optou por tirar a prépria
vida antes de se transformar.

Na série, a relacdo entre os dois ficou marcada, novamente, pe-
la inclusdo, pois os personagens acabam por viver um romance
juntos durante décadas. Com o passar dos anos, Frank acabou por
contrair uma doenca incuravel e pediu a Bill que o ajudasse a co-
meter suicidio. Bill, decidido a ndo conseguir viver sem Frank, es-
colheu morrer ao seu lado apés um ultimo dia de felicidade jun-
tos.

A miusica Long Long Time, de Linda Ronstadt, que Bill toca no pi-
ano para Frank, tem um papel fundamental na transmissao desta
relacdo. Ja no jogo ndo havia sequer informacdo sobre se Bill e
Frank eram um casal ou apenas amigos.

4.3. Os Irmdos, Henry e Sam

Um dos epis6dios mais marcantes, quer no jogo, quer na série,
consiste na entrada dos irmédos Henry e Sam na narrativa. Henry,
o mais velho, tem 25 anos, enquanto Sam, o mais novo, tem ape-
nas 13. Ao contrario de Bill e Frank, a sua aparicido na série ndo
conta com tantas diferencas em relacdo ao jogo e mesmo os ato-
res foram escalados de acordo as personagens.
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Embora em contextos diferentes no jogo e na série, Sam e
Henry encontram-se com Joel e Ellie por mero acaso em ambas as
situacdes, acabam a colaborar juntos e mesmo o desfecho dos
dois irmdos é idéntico no jogo e na série. A grande diferenca na
adaptacdo do jogo a série é que Sam é um menino com deficién-
cia auditiva.

Craig Mazin explicou no episédio 5 de The Last of Us Podcast que
queria diferenciar Sam e Henry de Joel e Ellie, pois, de certa forma,
“eles assemelham-se bastante” (Baker, 2025b, 00:02:57). Para isso,
teve a ideia de fazer com que Sam fosse surdo, forcando assim a
dinamica entre ele e o seu irméao a ser diferente.

Para além de trazer representatividade e inclusdo para a série,
esta situacdo proporcionou uma aproximacao maior entre Ellie e
Sam face ao jogo, pois a protagonista mostrou-se disposta a aju-
dar o amigo e a aprender a linguagem de sinais para conseguir
comunicar com ele.

4.4. Andlise das Entrevistas

Como referido anteriormente, foram feitas entrevistas a cinco
pessoas que viram a série e jogaram o videojogo, com perguntas
relativas ao seu consumo da franquia de The Last of Us e a sua per-
cecdo sobre as diferencas e semelhancas entre o videojogo e a sé-
rie.

Todos os entrevistados jogaram o jogo antes de ver a série e
disseram que compraram o jogo pouco tempo depois de sair pelas
criticas positivas que recebia e, devido a isto, quando saiu a série,
viram a temporada inteira no dia de estreia.

De diferentes formas, os entrevistados consideram a série
“uma adaptacdo fiel e com qualidade que consegue tocar em te-
mas e partes da histéria que, apesar de existirem no jogo, nao tém
tanto destaque”. A nivel de imagem, um dos entrevistados revela
que ficou surpreendido pela qualidade de imagem na série e pela
semelhanca dos cenérios: “quando qualquer jogador estd a jogar e
pensa em como poderia ser aquele mundo ficticio na vida real,
pensa em algo muito semelhante ao que se mostra na série”.

Quando questionados sobre a inclusdo da diversidade social,
como o caso da histéria de Bill e Frank ou a surdez de Sam, menci-
onados anteriormente, todos os entrevistados acharam que essas
mudancas de narrativa da série em relacdo ao videojogo eram
uma boa decisio, devido a que desta forma a quantidade de pes-
soas que se pode sentir identificada com uma personagem é mai-
or. Para além de que, de acordo com um dos entrevistados, “cha-
ma a atencao de mais pessoas, e também, em modo geral, cria
uma boa imagem da série, sendo esta identificada como inclusi-

"

va'.

(5]
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Os entrevistados responderam de forma afirmativa quanto
questionados sobre a série adicionava contexto e sentido a narra-
tiva e deram todos o exemplo da histéria de Bill e Frank.

Por fim, pensado no futuro da adaptacdo dos videojogos aos
ecrds, a maior parte dos entrevistados respondeu com exemplos
de contetidos cinematograficos que anseiam pela sua estreia com
origem em videojogos. os “projetos cinematograficos tém cada
vez mais adesdo, até porque a sua qualidade tende a melhorar
bastante com os anos”, respondeu um dos entrevistados.

5. Notas Finais

A franquia The Last of Us mostra como os videojogos tém vindo a
ganhar cada vez mais importiancia no entretenimento, apresen-
tando-se como aquilo que Jenkins (2006) chama de narrativa
transmediatica, com capacidade para se expandir por diferentes
formatos e chegar a mais publicos.

Olhando para o videojogo e para a série, é visivel como alguns
elementos se mantém fiéis, enquanto outros sdo adaptados para
melhor se ajustarem ao publico de televisio, o que se pode justifi-
car também pelo tipo de narrativa. Isto vai de encontro as ideias
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de Murray (1997) e Aarseth (1997), que referem que os videojogos
oferecem uma forma de narrativa mais interativa, onde o jogador
nio é apenas espetador, mas também faz parte da historia.

As entrevistas mostraram que as pessoas valorizam esta adap-
tacdo de forma positiva, principalmente quando traz mais diver-
sidade e representatividade, como é o caso de Bill e Frank ou de
Sam.

Manter a esséncia do jogo, mas ao mesmo tempo explorar no-
vas histérias, como defende Any6 (2017), pode indicar que o ptibli-
co é suscetivel de apreciar este tipo de articulacdo entre géneros
medidticos. Assim, The Last of Us é um bom exemplo de como um
videojogo pode inspirar outros contetidos e enriquecer o universo
original.

O painel do presente estudo é certamente limitado, mas acredi-
tamos que pode trazer pistas para estudos futuros. Seria interes-
sante aprofundar este tema, explorando como se criam os video-
jogos em todas as suas fases — desde o som e a imagem até a joga-
bilidade e as emocdes — e perceber como tudo isto contribui para
que as narrativas sejam cada vez mais cativantes, quer no ecrd do
jogo, quer na televisdo ou no cinema.
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