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RESIDENT EVIL

DISCURSIVES UNITS OF THE CONFLICT IN VIDEO GAMEST®E SERIES
RESIDENT EVIL

George Lima
Nilton MilaneZ

RESUMO: O presente artigo pretende esbocar um mapeamendga® a partir do qual questionamos
as unidades discursivas das imagens e dos sonzampdem jogos eletrdnicos, considerando os
discursos de ameaca, de sobrevivéncia, de violédeiaonflito e de guerra que ai aparecem. Tomamos
como corpus analitico os trés primeiros jogos pertencentesrie e gamesResident Evil. Nessa
perspectiva, considerando os procedimentos tednetodoldgicos que compdem o método arqueolégico,
pensado com e por Michel Foucault, descrevemoslésamos as materialidades e suas descontinuidades
nos videogames e déo estatuto a esses jogos dmlarddscursiva. O que disso podemos provisoriamente
concluir aqui é que os postulados foucaultianosesdtscurso disponibilizam pressupostos para pensar
funcionamento de videogames.

PALAVRAS-CHAVE: Discurso; Videogame; Resident Evil.

ABSTRACT: This paper aims at sketching a mapping of the garftemn which we question the
discursive units of images and sounds that compeksaronic games, Considering the discurses of
threat, survival, violence and war that appearghdre took as theoretical-analytical corpus tht finree
games belonging to the series of garResidentEvil. In this perspective, considering the theoretical-
methodological procedures that meke up the archgateethod, thought with and by Michel Foucault,
we will describe and analyze the materiality’s #meir discontinuities in the video games and gie¢us

to them of discursive unity. What can be possibdydoncluded here is that the Foucault's postulates
about the discurse provide theoretical and metlogichl assumptions for thinking about the functiani

of video games.
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Introducao

Acreditamos que o que vemos em um videogame n&mw é\idente como
aparenta. Convém dizermos aqui que nao queremos postura analitica
desvendar nos videogames a voz semicerrada quepetia secreta a nossos olhos e
ouvidos quando jogamos esses jogos. Em vez derprazgue esta oculto, observamos
nos videogames a propria constituicdo discursijagias eletrénicos como praticas que
obedecem a regras. A nosso ver, 0os videogames a@ad@umentos nos quais,
engquanto signos de coisas, ver-se uma certa tré@mgp@ mas opacidade importuna

sobre a qual é preciso reencontrar uma certa piofade. Em outros termos,
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consideramos um pano de fundo discursivo que dddonamento e caracteriza 0s jogos
eletrénicos na sua aparente evidéncia. Mas, parad preciso, antes de qualquer coisa,
sabermos o0 que queremos analisar no presente aitigo partir disso, apontar o
problema que move nossa investigagao.

Tomamos comaorpustedrico-analitico os trés primeiros jogos pertanes a
série de gameResidentEvil (conhecida no Japao como Biohazard), que foi dndae
e dirigida por Shinji Mikami, desenvolvida pela teda de videogames Capcom
(Capsule Computer Co. Ltd.) e cunhou o género hawobrevivéncia para videogames.
Entre estes videogames da s&iesident Evil (doravanteRE), destacamos 0s jogos
que fazem parte da cronologia oficRésident Evil para a plataforma Playstation e
para ComputadoreResidentEvil (1996),ResidentEvil 11 (1998) eResidentEvil Ill :
Nemesis(1999). Esses videogames mostram a ocorrénciaafgezimentos horrendos
cometidos por zumbis e outras espécies fantasncagégque sdo constatados nos
arredores da cidade de Racco e enfrentadas e vipmtapersonagens-avatar policiais
gque podem ser conduzidos por um jogador.

A principio, levando em conta a presenca de awafaoéciais que podem ser
controlados por jogadores nesses trés videoganoeenms dizer que tratam-se de
personagens com corpos Vivos que tém a sua fremmstros-obstaculos de diversas
espécies que podem comprometer a durabilidadealsafrevivéncia no jogo, porém,
convém dizermos aqui que, antes de qualquer cestas corpos aparecem de acordo
com certos recursos imagéticos e sonoros que saonsoa estes videogames de modo
que o aparecimento de determinados corpos e de ts&¢@s Sejam comuns a
determinados recursos materiais do videogame.glseodizer que o aparecimento e a
visibilidade dos corpos que aparecem nos videogadestabelecidos a partir de um
artificio que seleciona, organiza, redistribui,ssifica e pde em hierarquia 0s corpos
gque aparecem nesses jogos eletrdnicos, o que vesa kem problema analitico: de que
maneira 0s recursos audiovisuais condicionam gsosoue sdo dados a ver nos trés
primeiros videogames da sérRE e, desse modo, colocam em funcionamento
determinados discursos?

Essa nossa consideracdo de que a disposicao daso®caudiovisuais do
videogame coloca em funcionamento determinadosurdiss se justifica por

compreendemos que tais recursos utilizados narogést de jogos eletrbnicos séo
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“unidades discursivas”, visto que, para Michel Flt (2013a), as unidades
discursivas produzem um determinado discurso nadaesn que sdo enunciadas por
um sujeito e, também, estabelecem relacbes desuasticom outras unidades no

momento de sua enunciagao.

1. Unidade discursiva

Quando alguém pronuncia o termo “videogame”, gezatm se refere a jogos
construidos em aparelhos eletrénicos e/ou em |foomputacionais. De outro modo,
mais especifico, o videogame nao € entendido amun@s tdo somente enquanto um
tipo genérico de jogo que é processado e contrgtadoum suporte computacional,
mas, também, enquanto materialidade, que, comtetalsuas especificidades ao dispor
de procedimentos que dao visibilidade a unidadesudsivas. Como em nossa pesquisa
analisamos essas unidades discursivas, cabe-rmxaicein questdo os discursos que no
videogame se entrecruzam.

Uma das considerac¢des levantadas por Foucault aalm&lade do discurso € a
de “gue as margens de um livro jamais sao nitidas ngorosamente determinadas”
(FOUCALT, 2013a, p. 28)j.e, os limites de uma obra (ndo necessariamente nos
restringindo aqui a unidade literaria) vao alémpodato final que a configura, de sua
composicao interna e daquilo que comumente chamadma®meco, pois, aléem dessa
configuragdo interna, a obra esté presa a remisaatras obras, de outras ocorréncias,
compondo nés em uma rede.

Esse sistema de remissdes a que a obra estd oodiai ndo pode ser
considerado homogéneo, uma vez que sua unidad&gela relativa, isto é, ela s6 se
constitui por meio de um campo complexo de disaurBm relacdo a isto, descartando
a possibilidade de decantar a equivaléncia do dserdiaquilo que chamamos de
sistemas de remissbes ao formigamento de vestigidsais produzidos por um
determinado autor (mesmo considerando este confienteferéncias um tanto quanto
heterogéneo), Foucault diz que essa unidade agidstipelos sistemas de remissfes é
dificil de ser justificada, no entanto, supde que

[...] deve haver um nivel (tdo profundo quanto écf@o imaginar) no qual a
obra se revela, em todos os seus fragmentos, mesmais mindsculos e 0s
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menos essenciais, como a expressao do pensamerta experiéncia, ou da
imaginagdo, ou do inconsciente do autor, ou ainda determinagdes
historicas. (FOUCAULT, 2013a, p. 29).

Com isso, ao presumir uma premissa que justifiqgoenatituicdo do sistema de
remissao que atravessa a obra, Foucault (2013#&)lg@pa@s existéncia de uma funcéo
interpretativa, visto que decifra no texto a priesar dessa unidade que é manifesta e
escondida ao mesmo tempo. E justamente essa opénsédretativa que permitira ao
analista do discurso retirar a obra de sua quasdérena, questionando sua
singularidade material e sua (des)continuidadeaguelividualiza no tempo e, assim,
colocando em relevo suas unidades discursivas. fidona singularidade material e a
descontinuidade como aspectos que constituem admidiscursiva, podemos assim
visualizar, descrever e analisar os jogos de relgae individualizam a obra no tempo
e Nno espaco, e ver seu plano de fundo discursivo.

E importante ressaltarmos aqui que tanto a nocaoalerialidade quanto a de
descontinuidade tem conceitos especificos quandeidgramos a nocdo de unidade
discursiva. De acordo com Foucault (2013a, p. 13dljaterialidade se caracteriza
como superficie de inscricdo em que ndo poderidaias de unidade discursiva “se
nao tivesse tomado corpo em uma memoria ou em pac@smaterial. Isso significa
que a unidade discursiva precisa ter uma existéncaderial, ser configurada
substancialmente, ser feita de linguagem paraep&tvisibilidade no seu momento de
enunciacdo. Ja a descontinuidade, embora jaze tambéaspecto material, é a parte
invisivel que fundamenta a unidade discursiva, petsfra na unidade o que esta fora
dela e, desse modo, seus contornos, uma vez quistassos devem ser tratados como
praticas descontinuas, que se cruzam por vezes,tandm se ignoram ou se
excluem” (FOUCAULT, 2010, p. 52-53). Desse modajgmos compreender as bases
que caracterizam o funcionamento do conceito ddadiei discursiva nos videogames
elencados para a analise, observando o sistem&ndisséio a partir dos aspectos
materiais e, a0 mesmo tempo, descontinuos.

Assim sendo, pensando com Foucault, as imagens ewimento dos trés
videogames analisados materializam discursos eispor tém papel determinante na
disposicéo das unidades que se justapdem durajwgass Considerando-as, podemos

encontrar condicdes de existéncia que apresentatosvte enunciacéo particulares, os
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quais materializam posicionamentos importantesis@odicdo das unidades discursivas
gue acontecem nesses videogames.

A fim de nos atermos as unidades discursivas dosegade inicio, € preciso
levarmos em conta a natureza imagética dessa al@tede retomando a no¢cdo um
tanto quanto discursiva para a imagem postuladaCpartine (2013) e, dessa forma,
colocando a imagem numa estreita relacdo descaengimuface com sua exterioridade,
demarcando assim as conexdes entre imagens refgrpotém, ndo tomando esse tipo
de materialidade enquanto produto de uma técnicdedenvolvimento, mas como
constituicdo de visibilidades para posicionamep&ra o corpo, o qual “esta no centro
da producéo da imagem” (MILANEZ, 2011, p. 37).

2. Cuts-cenes

Por se tratar de jogos eletrénicos feitos pararvsersualizados em monitores de
computador ou numa TV ligada a um console, confdrRabin (2011, p. 143) e Juul
(2015), um dos tipos de imagens que se pode verasaguts-cenes, as quais sao
pequenas cenas cinematograficas. As cuts-ceneasgdartes nao-interativas do game,
isto é, a parte ndo-jogavel do jogo que pode sta viomumente introduzindo alguma
parte jogavel do game. Por exemplo, BB, antes de o jogador poder acionar algum
comando no espac¢o do jogo, é possivel visualizacuno video em que podemos ver
uma patrulha de policiais sendo atacados por urazeéii. Esse pequeno video
introdutorio € o que podemos chamar de cuts-camesmematics.

Considerar as cuts-cenes no interior da unidadegionos conduz a prescrever
as linhas de descontinuidade dessas imagens queos@mns aos jogos eletronicos,
separando-as e, a0 mesmo tempo, fazendo um paestelermos materiais e, desse
modo, funcionais na constituicdo desses videogapws, a N0sso ver, elas sdo mais
gue imagens, sao também um procedimento de disdargogos. Nessa perspectiva,
vejamos a configuracdo dessas imagens que emergesuperficie de inscricdo dos

jogos.

2.1. A Cor nas Cuts-Cenes
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Logo de inicio emRE (1996), mesmo antes de comecgar 0 jogo, na cena que
introduz o menu principal do game, temos uma ceteem que podemos ver uma
camera obliqua— procedimento estratégico em qu@ocovertical () da camera esta
inclinado em relacéo ao eixo vertical do objetoenbsdo — em movimento irregular
correndo em direcao ao corpo de um rapaz. Quarsdocésnera se aproxima do corpo e
esse corpo percebe que esta sendo perseguidoanp ma@ge mostrando horror ao
arregalar os olhos e gesticular um grito com a l@ooamaxilar, como podemos ver na
Fig. 01. Na sequéncia, como podemos ver na Figted29s o enquadramento de um
jorro vermelho de sangue aparentemente nao tendaelacdo de consequéncia com a
primeira cena. Essa configuracdo permanece quanoagem do olho assustado
aparece em seguida e, sobrepondo a ela, a imagamidide verbal “RESIDENT

EVIL” ocupa o primeiro plano do enquadramento navesmelha (Fig. 03).

Fig. 01 — Apresentacédo do game (RE, 1996) Fig- Bpresentacdo do game (RE, 1996)

Fig. 03 — Slogan de entrada do menu principal (FRRS)

Considerando a sintaxe organizacional do videogaemendida aqui como
“encadeamento imagético no fio de uma sequéncratinar visual” (MILANEZ, 2011, p. 45-
46), podemos ver uma continuagao na sequéncia esges trés unidades que faz com que
uma imagem tenha uma estreita relacdo com a onigeim que a segue ou antecipa. Pelo

tipo de enquadramento da camera, pelo seu movinreaguilar e pela expressao de horror no
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rosto do rapaz enquadrado, € possivel dizer qulean da camera-ator se posiciona enquanto
algo que pode causar algum tipo de perigo. Nessspgsiva de observagcao, o jorro
vermelho de sangue se torna constitucional quaodsideramos o funcionamento da ameaca
enquanto discurso que posiciona tanto a materddiadta camera quanto o corpo do rapaz
enquadrado por ela. Esse discurso ira atravesgareaentacao dslogando game na medida
em que percebemos a materializacdo da cor vermmhamagem da unidade verbal
“RESIDENT EVIL” em sobreposicdo a imagem fixa ddanl assustado que estd numa cor
escura [em tonalidades de azul] e que parece @sel®sse modo, 0 perigo que representa
“‘RESIDENT EVIL” no jogo. Esse feixe de relacbesa® sobreposicoes de cores dessas
formulacdes fazem com que a violéncia da cor toestague na materialidade das imagens
do jogo. Desse modo, pensando a unidade da cofFoocault (2009, p. 351-352), as cores,
com suas diferencas estabelecem distancias, terciesos de repulsdo, lugares de altas e
baixas, diferencas potenciais para tornar visiveldiscurso na imagem, isto €, as
“singularidades para essa producdo cromatico-dis@urvao se delineando a partir de
associacoes, oposicdes e deslocamentos” (MILANBZ2 2p. 587).

Esse mesmo modo de enunciar da cor ira se mataritgmbém em outras cuts-cenes
do gameRE (2006): primeiro, no momento em que a personagergasne Jill Valentine
percebe a existéncia de um zumbi, é perseguidalpa, logo em seguida, corre em direcéo
ao personagem Berry procurando se defender do mpwstjual € decapitado com um tiro
por Berry; e segundo, na penultima fase do gamandp Berry e Jill descobrem um outro
monstro chamado Tyrant, um tipo de arma biolégadeposa criada em laboratério (Fig. 05).

Fig. 04 — Barry decapita o zumbi (RE, 1996) Fig—0Buts-cene Tyrant (RE, 1996)

No primeiro, como podemos ver na Fig. 04, as pagens sdo enquadradas por uma
camera de cima para baixo, um tanto quanto obl&Epgyanto Barry atira no zumbi e dele sai
sangue vermelho. No segundo momento, também sobmhar de cima para baixo obliquo,
também h& presenca do vermelho, s6 que dessa rstit@indo as cavidades circulares que

compdem externamente o corpo da arma bioldgicaagingda. Ao compararmos essas duas
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materializacdes da cor vermelha com as primeirasr@acias dessa materialidade, iSso nos
faz reafirmarmos a pergunta foucaultiana de “copareceu um determinado enunciado, e
nao outro em seu lugar?” (FOUCAULT, 2013a, p. 8&)a vez que, primeiro, a cor vermelha
na cuts-cene correspondente a Fig. 04 mostra o porsangue vermelho de um zumbi
guando este sangue deveria estar coagulado (jaegrata de um corpo morto), e, segundo,
esta mesma matiz passa a compor o corpo de umnmgugt representa perigo no jogo.

Considerando a imagem do jogo correspondente &D&jca resposta que temos para
dar conta da singularidade dessa unidade e, assimsiderar 0 entrecruzamento das outras
unidades imagéticas que compdem o0 jogo numa tes)dontinua é a de que o vermelho
constitui as imagens do jogo de modo que, comanes; indique a violéncia causada ao
corpo.

Tanto emRE 1l (1998) quanto emRE Il (1999), o discurso de violéncia que
atravessa a cor vermelhar nas cuts-cenes podeéssatizado também quando ocorre algum
dano, seja ele do zumbi em relacdo a algum personam o0 avesso disso, quando um

personagem sofre ugameovel(fim de jogo).

Fig. 06 — Zumbis invadem loja (RE 11, 1998) Fig.-0Barry atira em um zumbi (RE, 1999)

Quando consideramos as ocorréncias das cuts-aergecorrer dos videogames
RE Il e RE Ill , assim como os correspondentes as Figs. 06 eilidlizamos o que
dissemos anteriormente sobre a violéncia na comelba. Na cuts-cene que diz
respeito a Fig. 06 podemos visualizar a intensjficada cor vermelha que caracteriza o
sangue que sai do corpo do dono da loja de arm@sgcptacado por um grupo de
zumbis. Frente a isto, na cuts-cene referente alHige visivel o jorro vermelho do
sangue quando Barry atira em um zumbi. Nestes @spetateriais que caracterizam
essas cuts-cenes, 0s corpos dos personagens dosggm eles dos personagens
humanos ou dos monstros, séo feridos e, nesta@&aracdo, mostram perda de fluido

vermelho. Isso cumpre uma funcionalidade dentrguidro de (des)continuidades na
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realizacdo dos videogames, uma vez que o vermeatbagtituido como marca do dano
e, desse modo, posiciona a violéncia ao corpoouussjanalisados.

Nos trés games, a cor da violéncia ndo aconteggaampiando as personagens
humanas violentam o corpo dos monstros, mas, tamipgando os proprios corpos das
personagens sofrem algum tipo de dano ou sao Is\amygame overO fim de jogo ai
€ constituido, se nao diferente a imagem verbalSIRENT EVIL” na cuts-cene
referente a Fig. 03, pela imagem da unidade vei@al) DIED” feita do sangue do
avatar que jorra na tela quando ele é levado aenpat um monstro, como pode ser
visto na Fig. 08.

Fig. 08 — Leon é morto por zumbi (RE II, 1998).

A cor da violéncia nas cuts-cenes torna-se visigel seu campo de
descontinuidade, fazendo com que essas pequenasugdes cinematograficas dos
videogames elencadas tenham em sua composicaagiadiem unidades funcionais
gue o posicionam discursivamente e que os reflef@noutras unidades que estéo fora
deles, compondo assim um espaco colateral em quenidades discursivas sao

contiguas.

3. As gamescapes

Outro aspecto imagético-material que caracterizgoges eletrénicos sdo as
gamescapes. De acordo com Eichemberg (2009), uaspestos que caracterizam essa
materialidade dos games € o enquadramento e oqieskamento da imagem do jogo
por parte do jogador, que ele tem a sua frentelinotes da tela do seu monitor ou
aparelho de TVi.e., as gamescapes sao as imagens que compdem as@gaveis
nos videogames. Por exemplo, ao finalizar a prinaits-cene dBRE (1996), o campo

de visdo e de movimentacdo da personagem Jill pexddeslocado (desenquadrado e
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enquadrado) pelo jogador no interior de um hallsifissendo, essa capacidade de

deslocamento por parte do jogador € que caraci@sigamescapes de um videogame.

3.1.A Cor nas Gamescapes

Ao prescrever as linhas de descontinuidades gqueessam a materialidade
imagética das gamescapes que sao construidas @amendi que os trés games
analisados sdo jogados, podemos ainda observascaicip do fator cromatico-
discursivo vermelho que materializa a violéncia mmeogames. Essa reinscricdo da
materialidade cromatico-discursiva se relacionainoa e descontinuamente frente as
cuts-cenes que analisamos na sub-secdo antemimwamente, de modo que temos o
mesmo fator cromatico funcionando no interior dasgscapes; e descontinuamente na
medida em que € a singularidade de uma outra mlgdede imagética no interior dos
videogames.

Levando em conta a pergunta foucaultiana “comaremg@u um determinado
enunciado, e ndo outro em seu lugar?” (FOUCAULTL320) p. 33) frente a cuts-cene
correspondente a Fig. 05, somos induzidos anatigodée a levar em conta, por um
instante, a participacdo do Tyrent ndo na cuts;ces, agora, nas unidades que sao
realizadas na gamescape. No caso da gamescapenédr§a(1996), o jogador tem
como objetivo e norma de permanéncia no jogo aimdigdo de tudo aquilo que
comprometa a continuacao do personagem-avatao(f@sm que corporifica as acdes
admitidas pelo jogador na gamescape do jogo) negBmsse modo, o Tyrent precisa
ser eliminado do jogo e, para isso, o0 jogador,npeio de um personagem-avatar, tem a
necessidade de atirar (como acontece na unidagarde correspondente a Fig. 09) na
parte vulneravel do monstro, a qual € compostanusihte pelas partes vermelhas do

corpo do Tyrent.
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Fig. 09 — Jill atira em Tyrent (RE, 1996)

Considerando a coexisténcia da acéo aplicada aqglg jogador para eliminar
o Tyrant e a repeticdo da cor vermelha que compaealades imagéticas no jogo é
que percebemos a reinscricdo da funcionalidadeatrcannessas unidades. O vermelho
reaparece mais uma vez para posicionar a violér@asé em um ato, mas também
num corpo que esta exposto e que, dessa manei@spfrer um ato violento.

Tanto emRE Il quanto enRE Il , a reinscricdo do discurso de violéncia que
atravessa a cor vermelhar pode ser visualizadaéangjpuando ocorre algum dano, seja

ele do zumbi em relagcé&o ao avatar ou 0 avesso, @sgando o avatar sofre um dano.

Fig. 10 — Leon mata zumbis (RE Il, 1998) Fig. 1dillatira em zumbis (RE IIl, 1999)

Quando consideramos acontecimentos no decorreridesgames, assim como
os ilustrados pelas Figs. 10 e 11, podemos visaratizque dissemos anteriormente a
respeito do dano ao corpo dos monstros por partvai@res nos games. Neste ato de
causar dano ao obstaculo do jogo, os corpos dosigws@o feridos e, nessa medida,
mostram perda de fluido vermelho. Isso cumpre umaidénalidade dentro do quadro
de descontinuidades materializadas na realiza¢&oviteogames, uma vez que 0
vermelho é constituido como marca do dano e, des&, posiciona a violéncia ao
corpo.

Convém dizermos aqui que, em relacdo ao discursdotEncia marcado pelas
unidades cromaticas do vermelho, temos descontiewi@m outros discursos

funcionando nas gamescapes que estruturam o fuamsato dos trés games da série.

3.2.Personagens na Gamescape: Humanos e Monstros
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Quem bem conhece os trés primeiros games da séniesiRE, sabe que esses
jogos envolvem, por parte do deslocamento do pagsn-avatar, a exploracdo de
casas e cidades abandonadas pela populacdo loaaildente projetado no espaco do
jogo, onde varios monstros e zumbis circulam. Enoraeessa materialidade, manter o
avatar com dife (barrar indicativa dos niveis de sobrevivéncia jegp) cheio se
destaca como acdo central por parte do jogador o @ toda a gamescape.
Entendemos que essa preservacabfel@m jogo ndo corresponde tdo somente a uma
acdo nas gamescapes, mas também a uma unidadesidéscuma qual podemos
prescrever as linhas de descontinuidades atraveesga&tb discurso de manter-se vivo.

Vejamos.

Fig. 14 — Jill defende Barry (RE IlI, 1999)

Na Fig. 12, vemos a imagem da gamescape em quiefihde-se de um zumbi
que segue em direcao dela logo depois dela entranme dos comodos da manséo.
Durante essa gamescape, ha um encadeamento desntgggo formulado, no qual
podemos ver tanto o obstaculo zumbi enquanto iost@gue pde a vida em risco quanto
a personagem-avatar como materialidade em que vampasscricdo do que tem a vida
em perigo e que, por isso, deve esquivar ou atmguilo que coloca em cheque sua

vitalidade. Esse mesmo modo de enunciacdo ird S@ewer tanto na gamescape
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referente a Fig. 13, na qual podemos ver o avat@dpagem policial Leon atirar nos

zumbis (e, por isso, proteger-se desses monsu®g)yais estdo tentando chegar nele,
guanto na gamescape correspondente a Fig. 14, eré pgassivel ver Jill defendendo

seu amigo Barry e se autodefendendo do ataque deunmhi presente na sala. Desse
modo, as unidades discursivas da gamescape nggsegadmes irdo se remeter

descontinuadamente uma as outras, uma vez quenselos de aparicdo aplicados em

jogo pelo jogador se repetem e, desse modo, aoistins acdes que caracterizam a
gamescapes desses jogos, 0 que os faz serem gainesar-sobrevivéncia na medida

em que tém como plano de fundo o discurso de maateo.

Frente ao discurso de manter-se vivo, notamos teingu® ha um outro aspecto
descontinuo que caracteriza a materialidade dagsgapes que constituem esses trés
games da sériRE. Esse outro aspecto descontinuo que entrecruza essdades
delimita tanto o manter-se vivo, que caracterizaisio e a movimentacdo dos
personagens-avatar nos games, quanto o que estmagem-avatar encontra como
obstaculo no curso das gamescapes. Assim, em dase manter vivo e da violéncia
gue atravessam as instancias que caracterizamegiahddde das gamescapes, temos
também a ameaca enquanto fator determinante n#togd® discursiva complexa que
serve como plano de fundo dessas unidades.

Sem o objetivo de nos tornarmos exaustivos frerttesaricdo de tais unidades
discursivas, considerando ainda o curso da gamesederente a Fig. 12, podemos
visualizar por parte da personagem-avatar o movwnde defender-se, atirando num
zumbi (colocado como um obstaculo no jogo) parasguelife ndo seja reduzido. Nessa
gamescape, notamos tanto a personagem-avatar émduger em que a vida pode ser
danificada quanto o zumbi como lugar que colocaieod a permanéncia da vida. As
margens dessa unidade discursiva serdo reafirnmadamedida em que consideramos a
reinscricdo desses modos de materializacdo tantd-igpa 13, em que vemos O
personagem-avatar policial Leon se defendendo @osemagido por zumbis, quanto na
Fig. 14, na qual vemos a personagem-avatar Jdlago a eliminar o zumbi que pode
comprometer a integridade da vida de seu amigoyBerjogo. Vemos ai a constituicdo
do lugar de ameaca a vida materializada como alletam jogo, ocupado pelos
monstros no campo de visdo dos personagens-agaarinstancias de manter-se vivo,

ocupado pelos movimentos/acdes dos personageres-deatjogos.
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Tomando a ameaga, 0 manter-se vivo e, entre egaasirstancias, a violéncia
como marcas descontinuas que entrecruzam o0s aspeateriais que constituem as
gamescapes desses trés games, temos ai a formaggmescapes que podem ser
tomadas como unidades discursivas na medida erpagseiem um suporte material e,

ao mesmo tempo, mantém relagbes descontinuasoeitas unidades que as remetem.

4. Paisagens sonoras

E importante apontarmos aqui outro aspecto matgrial compde a unidade
material dos videogames que estamos analisandon@idade. Esse aspecto sonoro
justifica a razdo da materialidade do videogamet@®ada enquanto audiovisual, de
modo que s&o dispostos sobre as imagens que estas @ ver no quadro dos
videogames, o que cumpre observar o plano de fdisdorsivo que da visibilidade a
constituicdo dessas unidades que sao ouvidasas vigtcurso dos videogames.

No entanto, precisamos admitir que o0 som nao $éssene a um acontecimento
fisico e que a paisagem proporcionada pela suagémga coloca outros fatores que
sdo adjacentes a ele e que o tornam possivel faadéo auditiva. O préprio termo
paisagemutilizado aqui ndo s6 descarta a consideracdo ieddule uma unidade
puramente sonora durante a audicdo, mas, tambémcaaanidades sonoras dentro de
um feixe de uma organizacao correlacional entrdadd@s em que se dizem, repetem-se,
constituem uma unidade maior, posicionam deternosaspacos e proporcionam, na
sua audicao conjuntural, a emersao de outros @stsanoros e audiovisuais, tornando
possivel a observacdo de algo que ndo se resunspmp mas que € parte ou
constituinte dele.

A consideracédo de uma organizacao correlacione enidades sonoras nos faz
pensar como Foucault (2013b; 2013c; 2013d) quardose debrucava sobre as
producdes sonoras de Pierre Boulez, observandmto,aas tempos da musica, entre
outros elementos, como elementos parciais que itt@rst uma forma Unica, um
acontecimento singular. Ai, Foucault parece ateaanivel sintatico entre as unidades
que constituem uma paisagem sonora enquanto aspaujolar dessa unidade

discursiva.
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Desse modo, pensando com Foucault, levar em cqmanaissa de organizacao
sintatica proposta por Milanez (2011) na disposichis elementos sonoros de
videogames se torna fundamental na analise dos qom®correm na superficie de
inscricdo dos trés videogames analisados por né®) que € justamente a matriz
sintatica entre os elementos acusticos que passibiposiciona o aspecto discursivo do
som nos jogos, permitindo questionar a razao dentsddeamento, e nao outro.

Na primeira fase do jogo, nos momentos em que r@@onbnstros enRE
(1996), temos duas modalidades diferentes entde sinidades sonoras, mas que se
reinscrevem. Essas modalidades sdo constituidasimdades menores que mantém
uma determinada sintaxe na ordem de sua sincrogiacdo esta que possibilita
posicionamentos para aquilo que esta sendo vistelaado videogame. Uma dessas
modalidades do game tem o siléncio ambiental conhpanpaisagem sonora, o qual é
constitucional quando se op&e aos ruidos na imalgsmpassos do avatar, do ranger das
portas ao serem abertas e da batida recorrentéraulpo de um relégio na parede. Na
segunda modalidade acustica, ha a reinscricédo léioc&i na imagem marcado por
pequenos ruidos de passos e do ranger de poréasaacara-las, mas, dessa vez, tendo
musicas fora da imagem na criacdo atmosférica siessmentos do game.

Na constituicdo dessa segunda modalidade, temmsibvesite a variacdo de seis
musicas diferentes com as substancias ritmicag)dimak e harménicas semelhantes
entre si. Nessas musicas, as notas agudas tensierana mais longas, crescentes e nao
variam com muita frequéncia na tonalidade. Quanedssas musicas as notas sao
predominantemente graves, elas tendem a ser tatolpéas e constantes, no entanto,
fracas em termos de intensidade frente as notatasgsuavizando a vibragcdo grave e
dando énfase a agudez no quadro sintatico dos mlesnenusicais. Lembrando que
todos esses elementos ocorrem durante a predonardimsiléncio na imagem do jogo,
esse conjunto constitutivo de ocorréncias musiaaimenta a agudez do siléncio no
game.

Esse siléncio se torna ainda mais marcante quavdmbs em conta a segunda
fase deRE (1996), momento em que podemos ouvir apenas rifiddasda imagem de
grilos cantando, o som de agua em movimento e @gados e prolongados de cées, 0

gue marca sintaticamente a predominancia do siércjogo.
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Esse mesmo modo de enunciar ird se repetir norquidocorréncias sonoras
dos gamesRE Il (1998) eRE Il (1999) que compdem oS momentos em que 0S
avatares desses games percorrem lugares que pat@atamente vazios de monstros e
pessoas vivas, dando énfase ao siléncio, pois pagsimapenas de pequenos ruidos de
passos causados pelos avatares e/ou de outromedsreenoros: barulho das labaredas
do fogo, da porta batendo ao ser aberta ou fechlad@mpca de arma e ao pegar algum
tipo de item no jogo.

Esse conjunto de unidades sonoras que sdo madiadi nos trés games
elencados nos leva questionar a razéo de tal lagén, e ndo outra, na composi¢cao da
paisagem sonora desses videogames. Em outros tgrengantarmo-nos: “que singular
existéncia € essa que vem a tona no que se diz eemmuma outra parte? ”
(FOUCAULT, 2013a, p. 34).

Numa perspectiva foucaultiana, podemos dizer, dgoinque esse conjunto
constitutivo de ocorréncias acusticas aumenta deagdo siléncio na imagem do game,
fazendo com que essas unidades, que sdo vaganaglaledas por ruidos, posicionem
o funcionamento discursivo do vazio na paisagenorsodo game. Isto é, o discurso
que parece atravessar a funcionalidade materialpgaea percep¢ao do siléncio em
meio a pequenos ruidos que Ihe dao contorno € aurds do vago, a inexisténcia
visivel de um corpo sonoro.

No entanto, é preciso considerar que essa paisageana constituinte dos trés
games pressupde, em torno de si, um campo de t@®is que coloca em
funcionamento o barulho na distribuicdo de operatipacdo dessas unidades sonoras
nos jogos. Em outros termos, a observacdo do foagiento discursivo do siléncio se
torna determinante e € determinado na considerdedoutro grupo de unidades
discursivas no curso da materialidade sonora diss wideogames, uma vez que as
relacbes descontinuas entre essas unidades asisstickizem, se desdobram umas nas
outras.

Levando em conta agora 0os momentos em que ha mtemcantre avatar e
monstros, verificamos que ha uma diferenca materalrelacdo a marca do siléncio.
Quando ha esse tipo de encontro, essa diferencaieaectanto nas cuts-cengsanto
nas gamescapes. Nelas podemos perceber que acsti&mde a ser eliminado também

com dois tipos de sonoridade que em certa medidepstem. Nesses momentos de
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conflito emRE (1996), o siléncio tende a ser interrompido paida frenético de balas
causadas pelos avatares, pelo grunhido recorresentnstros e/ou pelo barulho
agitado de mordidas dilacerantes provocadas pelosstnos. Além disso, nessas
ocasibes, o siléencio é quebrado por musicas comdasaem ritmo acelerado, notas
graves sendo organizadas de modo rapidamente greseedecrescente, 0 que provoca
certa agitacdo repetitiva/circular na construcdopdesagem sonora. Isso se repete
dentro do quadro de unidades acusticas dos gRfdk (1998) eRE Il (1999), uma
vez que seus momentos de conflitos sdo constitgioioanidades sonoras que mantém
uma relacdo de semelhanca aos tragcos materiaisndagas encontradas eRE
(1996): sons agitados, feitos de notas breves @aassde tonalidades crescentes e
decrescentes, que, desse modo, compdem melodiakcis.

Quando consideramos 0s momentos em que o silénciateérompido,
percebemos que esse siléncio ndo significa inteindenque as posi¢cdes materializadas
pelas unidades sonoras instauram o vazio nos \afeeg isto €, um discurso que
simplesmente posiciona a inexisténcia de ocupartespaco materializado. O siléncio
que esté contraditoriamente exposto se trata doigis de auséncia, mas ndo qualquer
tipo de auséncia. Um tipo de auséncia posiciona&lia §léncio que se desdobra no
barulho na medida em que este € a presenca madzantio que falta no siléncio.

Essa unidade discursiva da auséncia, visivelmergecepida por sua
continuidade material do siléncio em descontinuedadm o barulho, manifesta-se
como falta aguda de informacédo a respeito daquito eptd sendo enfrentado, ou seja,
daquilo que causa barulho no momento de configimme de existéncia este calculado
pelo lugar institucional da guerra, o qual permée sO posicionar as paisagens sonoras
realizadas como instancias de presenca e auséacizordronto nos games, mas,
também, realiza-las na substancia sonora do dilémgido e do barulho grave nos
videogames.

Como no siléncio, ha auséncia de informacédo pateriicacdo, os confrontos
tendem a ser mais dindmicos, imprevisiveis e granesnaterialidade auditiva dos
videogames. Desse, modo, pensando com Foucaudémusddizer que,

[...] sem dlvida, é otimista demais, a partir dommanoto em que se trata,

afinal de contas, de uma batalha [...] tomar oneité do adversario como
prova de que lhe metemos medo. O siléncio do adiers [e] é este um
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principio metodologico ou um principio tatico quempre se deve ter em
mente — talvez seja, da mesma forma, o sinal den§adhe metemos medo
algum (FOUCAULT, 1999, p. 18).

Diferentemente dessa postura otimista, em que reelpe o medo pelo siléncio
do adverséario, notamos que o siléncio nos videogaedencados € o discurso de
auséncia informativa a respeito do que pode causew e, assim, barulho, porém,
também, como discurso do imprevisivel no momentoatdicacdo do barulho da/na
guerra.

Essa evidéncia nos indica que os videogames atadissio materializados na
medida em que colocam em contraste os lugaregilie side confronto. Isso € notado
quando observamos a forma como as ocorréncias aorr siléncio entram em
descontinuidade com as unidades barulhentas dos,jpgsicionando e constituindo
contraditoriamente a presenca e a auséncia déeslae guerra nos videogames.

Consideracoes finais

O deslocamento do conceito de unidade discursostufada por Foucault
proporcionou observarmos que a relacdo descon#ntra as marcas materiais, que
caracterizam os trés jogos eletronicos analisgoi@gporciona descobrirmos entender
operacdes discursivas que estao na base do funwoma das imagens e dos sons que
caracterizam os videogames. Isto é, o conceitontiade discursiva possibilitou que
entendéssemos que as imagens e sons materializsaorstis e, por esse motivo, tém
papel determinante na analise das disposi¢coesnilzades dos jogos.

A primeira das considerac¢des proporcionadas pedtbodamento do conceito de
unidade discursiva sobre a analise dos trés videegaa sériRE foi de as cuts-cenes,
tomando-as mais que um simples tipo ou recursondgem para o0s jogos eletronicos,
mas, também, como um procedimento discursivo pagasj eletronicos. O vermelho
aparece ai de modo que o0 que vemos sendo mostegagpasicionado enquanto
violéncia, isto é, os feixes de relacdes e sobiepes de imagens que envolve a cor
vermelha nas formulagdes visualizadas nesses ilésgames fazem com que a cor

vermelha tome destaque e, assim sendo, matergapresenca da violéncia no jogo.



LIMA, George; MILANEZ, Nilton. Unidades discursivas do conflito em games da série
Resident Evil. Cadernos Discursivos, Catalao-GQ, w.1, p.137-157, 2017. (ISSN: 2317-1006
- online).

A segunda das considerac¢des proporcionadas pdtcdesento do conceito de
unidade discursiva foi de que as gamescapes, ageimalo jogo que compdem 0s
cenarios jogaveis nos videogames, também sdo wndgpprocedimento discursivo
para os videogames. A partir disso, além de rewscahtinuamente, em termos
materiais, a ancoragem do funcionamento discurslgocor vermelha enquanto
violéncia, visualizamos a presenca dos personaaissr e dos obstaculos nessas
gamescapes. A gamescape, nesses videogames, émtambélos lugares em que
vemos o funcionamento de um discurso de sobrevi@éama vez que 0s personagens-
avatar tém a necessidade de preservaltifegle, junto a isso, o funcionamento de um
discurso de ameaca de violéncia a vida, visto guebstaculos dificultam a preservacao
do life. Desse modo, considerando a ameaca, 0 manterseeva violéncia como
marcas discursivas que estabelecem aspectos nsats® gamescapes, constatamos
gue as gamescapes sao unidades discursivas naareedigue tém uma materialidade a
partir da qual se ancoram e, simultaneamente, margi@cdes descontinuas com outras
unidades.

A terceira das consideragdes proporcionadas paloaanento do conceito de
unidade discursiva foi de que as ocorréncias senfaracionam também como uma
operacdo discursiva nos jogos eletrbnicos analssadlem de justificar a razdo de
tomarmos os videogames enquanto materialidades\asuiais, notamos que esses sons
nos jogos ndo sao apenas acontecimentos fisicos, coraposicdo discursiva que
qualifica a unidade dos videogames. Observando &amd presenca e a auséncia de
confronto entre 0s monstros-obstaculos e 0s pegsosaavatar, vimos que as
ocorréncias sonoras sao materializadas de acorgo acc@parecimento ou nao do
confronto em jogo, sendo divididas em unidadesiGitsas e unidades barulhentas.

Com base nessas observacOes de que os videogasees aspectos materiais
funcionam em termos de unidade discursiva, fomesdes a revelar que essas
unidades, através de seu funcionamento discurde@alcam os corpos que aparecem
nos videogames. Assim, notamos que muitos dos rdisEuproporcionados pelos
aspectos materiais dos videogames estdo na badendficacdo e do funcionamento

dos corpos que aparecem nos videogames analisados.
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