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RESUMO

O objetivo da presente dissertacdo ¢ fazer um mapeamento do jogo, a partir do qual
questionamos as unidades discursivas das imagens e dos sons que compdem jogos
eletronicos, considerando os tipos de corpos que neles assumem posicdes sociais e
institucionais, como também os sujeitos que se constroem nesse tipo de ambiente, produzindo
posicionamentos bastante especificos. Tomamos como corpus teorico-analitico os trés
primeiros jogos pertencentes a série de games Resident Evil (conhecida no Japao como
Biohazard), que foi concebida e dirigida por Shinji Mikami, desenvolvida pela editora de
videogames Capcom (Capsule Computer Co. Ltd.) e cunhou o género horror-sobrevivéncia
para videogames. Nessa perspectiva, considerando os procedimentos tedricos-metodologicos
que compdem o método arquegenealogico, pensado com e por Michel Foucault, iremos seguir
trés passos: primeiro, fixaremos as condi¢gdes de existéncia para os trés videogames da série
RE em termos de condi¢des de possibilidade, de proveniéncia para sua emergéncia e de fatos
de discurso, observando o momento, o lugar de emergéncia e seus principios de classificagao
em relacdo a outros jogos; segundo, descreveremos e analisaremos as materialidades e suas
descontinuidades que compdem os videogames e ddo estatuto a eles de unidade discursiva; e,
por ultimo, examinar como essas unidades discursivas determinam na configura¢do dos
corpos € de seus tragos morfoldgicos tanto dos personagens do jogo quanto do jogador no
jogo que sdo dados a ver nas imagens e sons dos videogames analisados. O que disso se pode
provisoriamente concluir aqui ¢ que os postulados foucaultianos sobre o discurso
disponibiliza pressupostos tedrico-metodologicos para pensar o funcionamento dos
videogames. Nesse entrecruzamento de discursos emergem procedimentos que criam
posicionamentos para os sujeitos que se poem em jogo. Assim sendo, tratamos de discursos
em torno de um corpo que se quer sobrevivente, mas que, porém, se depara com a ameaca de
ndo se permanecer em vida, possibilitando posi¢des para serem ocupadas pelos sujeitos.

Como isso se da nos videogames ¢ o que essa dissertacao pretende trazer a luz.

PALAVRAS-CHAVE

Discurso. Corpo. Videogame. Resident Evil. Foucault.
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ABSTRACT

The purpose of this dissertation is to outline a mapping of the game, from which we question
the discursive units of images and sounds that compose electronic games, considering the
types of bodies that assume social and institutional positions in them, as well as the subjects
that are constructed In this type of environment, producing very specific positions. We took as
theoretical-analytical corpus the first three games belonging to the series of games Resident
Evil (known in Japan as Biohazard), which was conceived and directed by Shinji Mikami,
developed by video game publisher Capcom (Capsule Computer Co. Ltd.) and coined The
horror-survival genre for videogames. In this perspective, considering the theoretical-
methodological procedures that make up the arch genealogical method, thought with and by
Michel Foucault, we will follow three steps: first, we will establish the conditions of existence
for the three videogames of the RE series in terms of conditions of possibility, of provenance
For their emergence and of facts of discourse, observing the moment, the place of emergency
and its principles of classification in relation to other games; Second, we will describe and
analyze the materiality’s and their discontinuities that make up videogames and give status to
them of discursive unity; And, finally, to examine how these discursive units determine in the
configuration of the bodies and their morphological traits both of the characters of the game
and of the player of the game that are given to see in the images and sounds of the
videogames that were analyzed. What can be possibly be concluded here is that the
Foucaultian postulates about the discourse provide theoretical and methodological
assumptions for thinking about the functioning of videogames. In this intersection of speeches
emerge procedures that create positions for the subjects that are putted on game. Thus, we
deal with discourses around a body that wants be a survivor, but which, however, faces the
threat of not remaining in life, allowing positions to be occupied by the subjects. How this is

happen in video games is what this dissertation intends to bring to light.
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CONSIDERACOES INICIAIS

Quando este trabalho comegou a dar sinais de vida e ndo pretendia ainda ser uma
dissertacdo, partia de um gosto pessoal por videogames e encarava estes games apenas
enquanto jogos construidos para suportes tecnologicos eletronicos ou para computadores. No
entanto, essa atitude em relagdo aos videogames ndo se sustentou por muito tempo, de modo
que, com o passar das leituras sobre os estudos do discurso, sobretudo os foucaultianos,
fomos levados a considerar que o que visualizamos nao ¢ tao evidente como aparenta e, assim
sendo, os videogames podem mostrar muito mais do que, a principio, ¢ visualizado ou ouvido
em suas estruturas. Certamente, essa maneira de considerar o que se estd observando ¢ um
truismo para aqueles que estdo acostumados a encarar o corpus numa perspectiva discursiva,
entretanto, além de estarmos convencidos dessa nao-evidéncia, essa postura analitica nos
possibilitou maneiras de problematizar as instancias que, inicialmente, eram tdo-somente
movidas pelo desejo pessoal.

Convém dizermos aqui que ndo queremos, com essa postura analitica, desvendar nos
videogames a voz semicerrada que permanecia secreta a nossos olhos e ouvidos quando
jogamos esses jogos. Em vez de procurar o que estd oculto, observamos nos videogames a
propria constitui¢do discursiva de jogos eletronicos como praticas que obedecem a regras. A
nosso ver, os videogames ndo sdo documentos nos quais, enquanto signos de coisas, vé-se
uma certa transparéncia, mas opacidade importuna sobre a qual ¢ preciso encontrar uma certa
profundidade. Em outros termos, consideramos um pano de fundo discursivo que da
funcionamento e caracteriza os jogos eletronicos na sua aparente evidéncia.

Por qual razdo pretendemos analisar videogames numa perspectiva discursiva? Muitos
poucos trabalhos no campo dos estudos sobre o discurso versam sobre o videogame (um
quadro teorico de autores e de trabalhos que versam sobre o videogame numa perspectiva
discursiva pode ser visto na primeira se¢do do primeiro capitulo desta dissertagdo), o que pode
ser um indice de que seja um campo de atuagdo ainda em formagdo. Isso talvez por ser uma
linguagem relativamente nova (os primeiros videogames foram criados entre 1952 a 1963), ou
ainda por ser muitas vezes visto como um artefato de massa da cultura pop, destinado ao
simples e tdo soO entretenimento. Os trabalhos analiticos que se debrucam sobre os
videogames, versam geralmente sobre o desenvolvimento tecnoldgico, sobre os
procedimentos de venda no mercado local e mundial ou sobre o direcionamento e recepgao de
suas producdes. Dai, talvez, a primeira razdo e hipotese para analisarmos videogames, visto

que ndo se trata apenas de um aparato para a diversdo, mas, também, a nosso ver, como
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artefato que possibilita para o sujeito jogador posicionamentos no sistema de diferenciacdo de
relagdes entre outros sujeitos funcionando durante os games. Essa nossa hipotese se justifica
pelo carater representativo que os videogames tém ao estabelecerem para o jogador modos
especificos para se estar em jogo. Isto €, os recursos audiovisuais disponibilizados durante os
jogos eletronicos e na escolha desses jogos ndo s6 simulam lugares sociais para o jogador
como permitem também que este jogador se posicione dentro do quadro disponibilizado.

Alocando-nos numa investigacdo que pretende enfrentar o funcionamento do
videogame a partir de uma perspectiva foucaultiana de discurso, gostariamos, desse modo, de
esbogar um mapeamento do jogo, a partir do qual questionamos as unidades discursivas das
imagens e dos sons que compdem jogos eletronicos, considerando os tipos de corpos que
neles assumem posicdes sociais € institucionais, como também os sujeitos que se constroem
nesse tipo de ambiente, produzindo posicionamentos bastante especificos. Mas, para este
esbogo, ¢ preciso, antes de qualquer coisa, sabermos o que queremos analisar na presente
dissertagdo e, a partir disso, apontar o problema que move nossa investigagao.

Tomamos como corpus tedrico-analitico os trés primeiros jogos pertencentes a série
de games Resident Evil (conhecida no Japao como Biohazard), que foi concebida e dirigida
por Shinji Mikami, desenvolvida pela editora de videogames Capcom (Capsule Computer Co.
Ltd.) e cunhou o género horror-sobrevivéncia para videogames. Entre estes videogames da
série Resident Evil, destacamos os jogos que fazem parte da cronologia oficial Resident Evil
para a plataforma Playstation e para Computadores: Resident Evil (1996), Resident Evil II
(1998) ¢ Resident Evil III: Nemesis (1999). Esses videogames mostram a ocorréncia de
acontecimentos horrendos cometidos por zumbis e outras espécies fantasmagoricas que sao
constatados nos arredores da cidade de Racco e enfrentadas e vividas por personagens-avatar
policiais que podem ser conduzidos por um jogador. Sem sombra de duvida, todos esses
dados sobre esses trés videogames da série Resident Evil (doravante RE) permitem
conduzirmos nossos olhares tanto para outros aspectos que estruturam e configuram esses
games como também para problematizagdes dentro do campo epistemoldgico do discurso.

A principio, levando em conta a presenga de avatares policiais que podem ser
controlados por jogadores nesses trés videogames, podemos dizer que tratam-se de
personagens com corpos vivos que tém a sua frente monstros-obstaculos de diversas espécies
que podem comprometer a durabilidade de sua sobrevivéncia no jogo, porém, convém
dizermos aqui que, antes de qualquer coisa, estes corpos aparecem de acordo com certos
recursos imagéticos € sonoros que sdao comuns a estes videogames, de modo que o

aparecimento de determinados corpos e de seus tracos morfolégicos sejam comuns a
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determinados recursos materiais do videogame. Isso quer dizer que o aparecimento e a
visibilidade dos corpos que aparecem nos videogames sdo estabelecidos a partir de um
artificio que seleciona, organiza, redistribui, classifica e pde em hierarquia os corpos que
aparecem nesses jogos eletronicos, o que nos leva a um problema analitico: de que maneira os
recursos audiovisuais condicionam os tragcos morfologicos dos corpos que sdo dados a ver nos
trés primeiros videogames da série RE e, desse modo, colocam em funcionamento
determinados discursos que estabelecem posicdes ocupaveis para os sujeitos que enunciam?

Essa nossa consideragdao de que a disposi¢ao dos recursos audiovisuais do videogame
coloca em funcionamento determinados discursos se justifica por compreendermos que tais
recursos utilizados na construcdao de jogos eletronicos sdo “unidades discursivas”, visto que,
para Foucault, as unidades discursivas produzem um determinado discurso por meio de
sujeitos que as enunciam e, desse modo, permite que estes sujeitos ocupem posicdes socio-
historicas definidas, j4 que ndo se pode falar tudo, de qualquer maneira e em qualquer
momento e lugar. Portanto, vemos, no presente trabalho, que as imagens e sons dos trés
videogames analisados materializam discursos e, por essa razao, tém funcao determinante na
disposi¢cdo dos corpos que sao postos durante os jogos. Considerando essas imagens € sons
dos videogames, poderemos visualizar condi¢des de existéncia que manifestam formas
particulares que cartografa posicionamentos importantes para os trés videogames analisados
aqui.

Certamente o problema que trazemos para ser investigado nao se trata absolutamente
de uma questdo a ser respondida, mas, também, principalmente, traz, no seu funcionamento,
determinadas afirmagdes que servem de hipdtese para o proprio problema que estabelecemos
como fio condutor dessa nossa investigacdo. A propria atitude de colocar em questdo os
recursos visuais € sonoros em funcao dos corpos que aparecem nos videogames pressupoe ou
supde a hipdtese que compreende os recursos imagéticos e sonoros, que doravante optamos
em chamar esses recursos de unidades materiais do videogame por se tratar de unidades
discursivas, enquanto unidades que estabelecem posicionamentos discursivos para os sujeitos
envolvidos na trama dos jogos eletronicos. Isto €, ao mesmo tempo em que seguimos em
direcdo a solucdo de um problema analitico, guiamo-nos, por conseguinte, pela provavel
hipdtese de que a posi¢do dos sujeitos e os tragos morfologicos dos corpos sdo configurados
pelas unidades discursivas que sdo dadas a ver como unidades materiais dos videogames que
analisamos. Assim sendo, ndo serd porventura que veremos que nestes videogames corpos
vivos dos avatares policiais funcionarem em contraponto aos corpos monstruosos dos

obstaculos que aparecem nos videogames: os proprios recursos imagéticos e sonoros dos
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videogames serdo determinantes na enunciagcdo dos corpos € nos posicionamentos sujeitos que
sdo vistos e ouvidos durante os jogos.

Esse problema analitico nos conduz também a justificar a pertinéncia do corpo no
interior da investigagdo desses videogames, isto €, por que 0s corpos € seus tracos
morfoldgicos aparecem no centro das discussdes levantadas na presente dissertagdo em torno
das unidades materiais dos videogames?

Nao entendemos o corpo € seus involucros aqui tdo s6 em seu funcionamento
fisiologico ou em sua anatomia tal como geralmente se explica os sistemas corporeos: sistema
nervoso, sistema circulatorio, sistema digestivos, entre outros. Nem tdo pouco enquanto o
corpo definido a partir das diversas atividades que caracterizam as praticas do cotidiano,
fugindo, desse modo, de uma concep¢ao empirica de corpo geralmente conceituada pela
pratica médica, pela pragmatica, entre outros campos do saber.

A primeira justificativa para a pertinéncia do corpo que podemos apontar, como ja
dissemos aqui e podemos observar em nosso corpus, ¢ o fato de que os corpos aparecem no
centro das produgdes audiovisuais dos trés videogames da série RE, estabelecendo pontos de
semelhanga, diferencia¢do e confrontos que separam os policiais avatares vivos das diversas
espécies fantasmagoricas de monstro-obstaculo. Se tratando de confrontos, vemos que a
experiéncias das relacdes de confronto sdo, antes de qualquer coisa, experiéncias vivenciadas
pelo corpo. A segunda justificativa ¢ a de que, por nos alocarmos no interior dos estudos
foucaultianos sobre o discurso, notamos que o aparecimento de determinados tragos corporais
nas imagens ¢ sons dos trés videogames determinam posicionamentos para que sujeitos
autorizados possam ocupar. Desse modo, temos o corpo e seus involucros funcionando de
modo que possamos entendé-lo enquanto questdo fulcral das imagens e sons que aparecem
nos videogames, visto que essas imagens e sons ndo tém existéncia e visibilidade em si so ¢
necessitam do corpo como ponto determinante de seu funcionamento e para o aparecimento
dos sujeitos.

Tais consideragdes nos levam a considerar o corpo e seus tracos morfoldgico enquanto
discurso na medida em que levamos em conta o corpo em relagdo a outros corpos, em relagao
a outros tragos morfoldgicos, compondo um conjunto de enunciados que podem pertencer a
campos diferentes (a guerra e a biologia, por exemplo), mas que obedecem as mesmas regras
de funcionamento. Lembrando que essas regras ndo sao s6 da ordem dos recursos imagéticos
e sonoros dos jogos eletronicos, mas constituem uma certa quantidade de descontinuidades
socio-historicas, estabelecendo mecanismos de organizagdo dos corpos e de seus tragos

morfoldgicos que aparecem nos videogames.
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Esses pontos levantados sobre o corpo nos trés videogames da série RE nio deixam de
fora questdes em torno da figura do jogador enquanto sujeito, entendendo sujeito nao
inteiramente como causador, criador ou ponto de partida do ato de jogar, mas uma posi¢ao
que pode e deve ser ocupada. Podemos talvez, com isso, trazer mais uma hipotese: o que &,
afinal de contas, um videogame se ndo um jogo de rituais, uma qualificagdo e uma ancoragem
de papeis para o sujeito que joga, um modo de produzir e de se vestir discursos? Nessa
perspectiva, colocamos em questao também a presenca do sujeito jogador nos jogos elencados
para a investigagdo, introduzindo num ultimo momento uma ‘“personagem”, isto ¢&,
introduzindo um outro posicionamento que ndo apareceu, de imediato, na grade classica de
representacdes do jogo de conflitos entre os personagens (personagens-avatar € monstros-
obstaculo) dos videogames analisados.

Referir-nos aos videogames como lugar em que sujeito jogador ocupa um
posicionamento remonta os modos de desdobramento do corpo que podem ser vistos na
novela Neuromancer (1984), obra literaria escrita por William Gibson. Nesta literatura ¢
possivel notarmos a descrigdo de experiéncias vividas pelo corpo no limiar entre o espaco
fisico e o espago virtual proporcionadas pela matrix (ciberespago) de computadores ou de
videogames/fliperamas. Essa obra gibsoniana traz visivelmente a tona, no seu modo de
inscricdo, o funcionamento do que o jogador, enquanto posi¢do, enfrenta nos videogames
analisados e do que Michel Foucault havia pronunciado numa conferéncia ocorrida no
Circulo de Estudos Arquiteturais em Paris sobre “heterotopologia”, duas décadas anteriores a
publicacao de Neuromancer. Desse modo, podemos ver no interior desta dissertagao que, se
Gibson antecipou algo que viria funcionar nos videogames analisados, Foucault ja
proporcionava implica¢des para analisar a disposi¢do dos espagos outros e de seus respectivos
sujeitos operadores de que a novela gibsoniana ¢ antecipadora. Remontando essa bifurcacao e
esse paralelo espacial entre o concreto e o virtual enquanto constru¢des discursivas do/para o
corpo em Neuromancer, observamos os modos pelos quais esta funcionando essa constru¢ao
discursiva que coloca em jogo o posicionamento do jogador no interior dos videogames
analisados.

Nessa perspectiva, considerando os procedimentos tedricos-metodologicos que
compdem o método arquegenealdgico, pensado com e por Michel Foucault, iremos seguir trés
passos: primeiro, fixaremos as condi¢des de existéncia para os trés videogames da séric RE
em termos de condi¢des de possibilidade, de proveniéncia para sua emergéncia ¢ de fatos de
discurso, observando o momento, o lugar de emergéncia e seus principios de classificagdo em

relagdo a outros jogos; segundo, descreveremos e analisaremos as materialidades e suas
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descontinuidades que compdem os videogames e ddo estatuto a eles de unidade discursiva; e,
por ultimo, examinar como essas unidades discursivas determinam na configura¢do dos
corpos e de seus tracos morfologicos tanto dos personagens do jogo quanto do jogador no
jogo que sao dados a ver nas imagens e sons dos videogames analisados.

Fixar as condigdes de existéncia para os trés videogames da série RE significa tentar
estabelecer as arestas que fixam os trés games no tempo e no espago de modo que possamos
conduzir ou iniciar nossas analises sobre estes videogames. De tal modo, ¢ que analisamos
Neuromancer como uma literatura que antecipa o funcionamento do jogador nos games da
série RE — ou de jogos semelhantes aos da série. Além disso, sob objetivo de se estabelecer as
arestas que fixam esses videogames no tempo e no espaco € que também levamos em conta as
condigdes de possibilidade dos trés videogames em face ao que os tornam possiveis. Em
termos foucautianos, acreditamos que, a partir da exterioridade histérico-geografica desses
videogames, podemos entender seu funcionamento discursivo. Ainda, questionamos com que
direito os games da série RE estabelecem um dominio de horror-sobrevivéncia que os
especifique no espago e uma continuidade que os individualize no tempo, visto que sabemos
que se trata de uma série de jogos que cunhou o termo “survival-horror” (horror-
sobrevivéncia) que logo depois do primeiro jogo viria definir um género de jogos eletronicos.
E observando esses fatos discursivos que pretendemos estabelecer as arestas que localizam
esses videogames.

Durante nossa investigacdo, para estabelecermos a descricdo do funcionamento dos
games, conduzimo-nos de certo modo vertical em relagdo a composi¢ao das diversas e
diferentes formulagdes nos jogos. Isto ¢, atentaremos as modalidades de existéncia das
performances que compdem a unidade material dos games. Consideramos esse tipo de
unidade marcadamente como uma unidade do discurso. Segundo Michel Foucault (2013a, p.
32), a “unidade do discurso” pode se constituir por meio do suporte que a acolhe. Esse fato
nos leva a considerar procedimentos estratégicos especificos do videogame, seguindo os
passos de Jesper Juul (2015a e 2015b) e Steven Rabin (2011), como enquadramento e
desenquadramento de cuts-cenes e de gamescapes, uso de recursos cromaticos (como a cor
vermelha, por exemplo), da disposicdo dos eixos de observacao das cameras e dos
personagens que aparecem nos jogos. Entretanto, Michel Foucault nos alerta sobre isso,
apontando-nos que uma investigacdo sobre a unidade do discurso ndo deve se fixar em seu
suporte apenas. Por isso, trataremos dos games em estudo também sob um “feixe de
questdes”: “Que sao? Como defini-las ou limita-las? De que tipo de articulagdo sdo

suscetiveis? A que subconjuntos podem dar lugar? ” (FOUCAULT, 2013, p. 31). Dessa
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forma, demarcaremos os tipos de regularidades que os game obedecem na composicdo dos
corpos e sujeitos que materializam.

Compreendemos corpo sob uma perspectiva discursiva. Ou seja, 0s corpos sao
formagdes que obedecem a sistemas de selegdo, hierarquizagdo e classificagdao, no quadro de
uma pratica discursiva para o corpo, tomando emprestadas as problematizacdes de Foucault
(2013a). Além disso, o corpo € o objeto de decifragdo e estd inscrito na historia das imagens,
como nos explica Jean-Jacques Courtine (2013) em seu “Decifrar o Corpo”. Ainda, com
Milanez (2009, p. 215) “sera preciso olhar de perto o lugar no qual esse corpo se insere, a data
que ele marca, enfim, estabelecer os limites que fazem com que ele aparega ali naquele
momento, naquele lugar e ndo em outro”. Dessa forma, tomaremos o corpo como uma
inscrigdo social e historica, considerando suas formas de aparecimento nos videogames.

Essas problematizagdes sobre o corpo estdo alicer¢adas sobre trés principios das
modalidades enunciativas. Primeiro, focalizaremos nosso corpus sob o questionamento
foucaultiano “Quem fala?” (FOUCAULT, 2013a, p. 61). Com isso, podemos compreender
quem esta autorizado a pronunciar determinadas posi¢des para investigar o ‘“‘direito
regulamentar” (FOUCAULT, 2013a, 61) que determina os discursos. Segundo,
descreveremos “os lugares institucionais” (FOUCAULT, 2013a, p. 62) que atravessam as
imagens dos corpos e dos sujeitos nos games. Assim, fixamos nossos objetivos de observagao
e de verificacdo no quadro dos discursos. Terceiro, identificaremos e analisaremos as posi¢des
do sujeito e as situagdes que lhes sdo possiveis “ocupar em relagdao aos diversos dominios ou
grupos de objetos” (FOUCAULT, 2013a, p. 63). Essa atitude discursiva nos possibilitara
observar, anotar e descrever os sujeitos como também classificar e relacionar as formagdes
corporais nos jogos com outros dominios, por exemplo, de ordem bioldgica, guerrilheira,
socio-historica.

A disposi¢ao de tal metodologia e de uso de tais conceitos estabeleceu os contornos
das discussdes por limiares moveis compondo trés capitulos. Primeiro, em Fixando lugares
para Resident Evil, como j& dissemos aqui, apontaremos localiza¢des para as condi¢des de
existéncia para a analise dos trés videogames da série RE. Neste capitulo, além de
apresentarmos um quadro tedrico dos autores e de trabalhos que versam sobre videogames
numa perspectiva discursiva, referimo-nos a novela Neuromancer como proveniéncia que
sera retomada na emergéncia de discursos que atravessam os trés videogames analisados;
busca-se as condigdes que possibilitaram a existéncia desses videogames; analisamos os fatos
de discurso que dao aos games o status de horror-sobrevivéncia; e, por fim, descrevemos as

formas enunciativas que aparecem nos videogames, observando os encadeamentos e as
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determinagdes entre as partes que compdem esses jogos a fim de compreender o
relacionamento entre as diferentes unidades que dao a ver, construindo um tutorial para os
games.

Segundo, em Unidade Material dos Videogames, considerando que a materialidade e
a descontinuidade sdo aspectos que caracterizam o funcionamento das unidades discursivas,
verificamos as modalidades de existéncia das cuts-cenes, das gamescapes e dos sons do game
da série RE, observando que nesses videogames hd uma relagcdo de descontinuidade entre os
aspectos materiais que ai se encontram presentes e que, desse modo, ha o atravessamento dos
discursos de violéncia, de ameaca, de sobrevivéncia, de instabilidade, de confronto, entre
outros. Desse modo, subdividimos esse capitulo considerando o tipo de materialidade e a
disposi¢do dessas materialidades na composicao dos videogames.

Terceiro, em Modalidades corporais em jogo, levamos em conta como os discursos
que atravessam as materialidades modelam os corpos e seus respectivos tragos morfologicos
na constru¢do dos videogames analisados. Assim, observamos os corpos funcionando
enquanto praticas discursivas, isto €, corpos enquanto regras andnimas que definem as
condigdes de exercicio da unidade discursiva. Em outros termos, analisamos os corpos que
aparecem como modalidades enunciativas a partir das quais sdo definidas as condi¢des de
exercicio para que os corpos tomem forma e permitem que determinados sujeitos falem,
tomando posicionamentos particulares e a partir de lugares institucionais que os autorizam.
Desse modo, subdividimos as subsecdes em corpos sobrevivente, obstaculo-monstruoso,
violentados, violados, bélicos, espaciais e duplos do jogador, levando em conta justamente as
formagdes corporais que funcionam enquanto praticas discursivas que estabelecem as regras
de aparecimento e de visibilidade dos corpos que sdo dados a ver e a ouvir.

O que disso se pode provisoriamente concluir aqui € que os postulados foucaultianos
sobre o discurso disponibilizam pressupostos tedrico-metodologicos para pensar o
funcionamento dos videogames. Nesse entrecruzamento de discursos emergem procedimentos
que criam posicionamentos para os sujeitos que se pdem em jogo. Assim sendo, tratamos de
discursos em torno de um corpo que se quer sobrevivente, mas que, porém, se depara com a
ameaca de ndo se permanecer em vida, possibilitando posi¢des para serem ocupadas pelos

sujeitos. Como isso se dd nos videogames € o que essa dissertacao pretende trazer a luz.
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1 FIXANDO LUGARES PARA RESIDENT EVIL

1.1 Estudos do Discurso e Videogame

Construir um quadro tedrico dos autores e de seus trabalhos que versam sobre
videogames numa perspectiva discursiva se faz necessario para nos localizarmos em termos
analiticos. A partir daqui apresentamos um quadro dos unicos trabalhos encontrados nas
plataformas de busca Google Académico, Academia.edu, Researchgate e em livros
especializados em anélise do discurso e historia da comunicagdo, os quais apontam modos,
razdes e pressupostos para considerarmos a analise discursiva em videogames.

De modo geral, ndo se restringindo apenas aos videogames, André Parente (2010)
apresenta “as redes” como espécies de paradigma e/ou de personagem principal das mudangas
em curso que aparecem justamente no momento em que as tecnologias da comunicagdo e da
informagao passam a exercer papel decisivo na ordem social. Ele aponta que a sociedade, o
capital, a economia, o trabalho, a arte e a guerra enquanto elementos que sdo, hoje, analisados
e definidos em termos de rede. Assim sendo, Parente reconhece que a filosofia francesa
contemporanea tem contribuido enormemente com o pensamento das redes e aponta que
alguns de seus conceitos — rizoma (Gilles Deleuze e Félix Guatarri), subjetividade, poder,
heterotopia e discurso (Michel Foucault) e redes de transformagdo (Bruno Latour e Michel
Callon) — formam um campo conceitual que pode ser utilizado para fundar uma “verdadeira”
teoria das novas tecnologias como rede de comunicagao biopolitica.

Considerando essa formacdo de um campo conceitual, a hipotese levantada por
Parente ¢ que as maquinas comunicacionais estariam engendrando profundas transformacdes
nos dispositivos de producdao de subjetividade e, seguindo essa conjectura, afirma que as
novas tecnologias resultaram em um processo de estranha mistura de enriquecimento e
empobrecimento, singularizagdo e massificagdo, desterritorializacdo e reterritorializacao,
potenciagdo e despotenciacdo da subjetividade em sua dimensdo autoreferencial. Em outros
termos, o que Parente observa sdo as tecnologias de informacdo e comunicacdo como
constituintes de um novo espago de lutas que se tornou uma nova dimensdao do sistema
produtivo de subjetividade.

Claudio L. Mendes (2006) desenvolve uma pesquisa levantando dois questionamentos
sobre videogames: Como nos tornamos sujeito-jogadores em um campo estratégico chamado
de jogos eletronicos? Que efeitos o campo estratégico dos videogames tem sobre nos? Essas

duas problematizagdes foram levantadas e analisadas com base nas teorizacdes foucautianas
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sobre os conceitos de subjetivacdo, ou mais propriamente de governo. Esses questionamentos
funcionaram para apontar os videogames como campo estratégico de subjetivagdo em
consonancia com quatro mecanismos de governo: a comunidade de jogadores, o marketing de
venda de jogos e os proprios games — em especial, jogos eletronicos da série Tomb Raider.

As primeiras observagdes de Mendes (2006) foram feitas em comunidades de
jogadores, chamadas também de nagdo e de galera, e na troca de informagdes com sujeitos
jogadores dos jogos da série Tomb Raider. Segundo o autor, esses dois exemplos sao dois
lugares em que podemos ver a heterogénea relagdo que se pode estabelecer entre sujeitos
jogadores e videogames. Para Mendes, o proprio uso dos termos “comunidade”, “nagdo” e
“galera” indicam a existéncia de grupos de jogadores no exercicio de poder para identificar ou
aproximar sujeitos jogadores a um tipo de artefato, sendo subjetivado ou governando-se.
Nesses grupos, os sujeitos jogadores, ao se identificarem com o grupo que joga um jogo em
especifico, relacionam-se consigo mesmos de modo que escolhem para si, entre as normas
estabelecidas para o grupo e as que fogem a essa norma, aquelas que lhes subjetivardo,
estabelecendo, desse modo, pontos tranquilos de pertencimento e pontos conflituosos de
resisténcia com o grupo. Dessas técnicas de subjetivacao observadas por Mendes, podemos
citar o vocabulario em comum entre os jogadores, o uso em comum de um tipo especifico de
jogo e o estar por dentro das inovagdes relacionadas ao jogo.

Ligada a essa ultima técnica de subjetivacdo que compde as comunidades de
jogadores, Mendes aponta o marketing como segundo mecanismo de subjetivacao de
jogadores, observando os jogos orientados para serem vendidos a um maior nimero de
consumidores possiveis. Analisando, especificamente o marketing ligado aos jogos da série
Tomb Raider, Mendes (2006) diz que o marketing de venda de jogos eletronicos estabelece
mecanismos de governo para o sujeito jogador, ditando que ele ndo pode deixar de estar
conectado o tempo inteiro as novidades da industria de videogames. De acordo com essa
logica, o marketing “informa” que ha um novo jogo que precisa ser jogado e que esta sendo
jogado por uma grande parte dos jogadores, o que desestabiliza sujeitos jogadores envolvidos.
Isto ¢, esse marketing determina que os jogadores tenham o desejo consumidor de se
estabilizar enquanto sujeito desse novo game disponibilizado.

O terceiro e ultimo mecanismo de subjetivagdo do sujeito jogador apontado por
Mendes sdo os proprios games. Embora Mendes (2006) ndo aponte mecanismos de resisténcia
dos sujeitos jogadores em relagdo aos games analisados, ele observa dois elementos como
taticas de subjetivacdo do sujeito jogador nos games: os personagens € a narrativa. De acordo

com ele, os personagens e as narrativas fazem parte de um conjunto de taticas que ¢
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empregado para que o sujeito jogador seja integrado e se integre aos jogos, participando das e
constituindo as narrativas propostas nos videogames.

Se atendo também aos mecanismos de subjetivacdo numa perspectiva foucaultiana,
Luana A. Luterman (2012) ir4d propor o corpo como parte determinante na analise de
videogames. Ela analisa enunciagdes do corpo possibilitadas por games feitos para dois tipos
de consoles, Nintendo Wii e Xbox 360 Kinect, que induzem a inscri¢do dos corpos durante
as movimentagdes para operacionalidade do dispositivo eletronico criado para o
entretenimento, isto ¢, consoles que captam os movimentos dos corpos fisicos para
operacionaliza-los no interior dos videogames, que ¢ o caso do Nintendo Wii e do Kinect do
Xbox 360. Consoles de videogame, também chamados simplesmente de console, podem ser
compreendidos ai como microcomputadores dedicados a executar videogames.

Luterman observa o modo como os jogos feitos para estes consoles sdo atravessados
por um discurso de manutencdo da vida que disponibiliza ao jogador discursos de preservagao
do corpo — ténis, yoga, entre outros jogos, sdo exemplos de games. De acordo com a
pesquisadora, nesses games os movimentos do corpo do jogador sdo escaneados pelos
consoles e seus comandos sdo sujeitados aos exercicios ditados pelo videogame, exercitando o
vigor do corpo. Temos a partir da analise de Luterman (2012) o corpo como objeto de
subjetivacao do sujeito jogador, sendo caracterizado por um discurso de precaucdao com vida,
o qual funciona também como adjetivo dos dominios biopoliticos.

Até aqui, ja& podemos pressupor o funcionamento discursivo em jogos eletronicos,
sobretudo, no que tange a producao de subjetividade e movimentos do sujeito que implicam
na producdo dos videogames. Nesses jogos, os jogadores, funcionando enquanto
posicionamentos para o sujeito, tém suas acdes inseridas em um contexto de agdes que
envolvem sua relagdo com as estratégias de venda dos jogos, com a comunidade de jogadores,
com elementos que compdem os proprios games € sua projecdo corporal nos videogames.
Sigamos descrevendo o quadro de autores que se debrugaram sobre os videogames numa
perspectiva discursiva.

Indo em uma direcdo diferente de Parente (2010), Mendes (2006) e Luterman (2012),
podemos adicionar aqui o ensaio analitico realizado por Butturi Junior € Venzon Filho (2010),
os quais analisaram discursivamente a escolha de consoles langados pela Playstation II.
Neste trabalho, os autores procuram observar a discursividade decorrente tanto do uso desses
consoles quanto do acontecimento que marca sua apari¢do no mercado de vendas de jogos
eletronicos. Alocados numa perspectiva foucaultiana de discurso, Butturi Junior e Venzon

Filho mostra como os dois modelos do console Playstation II, o original e o noir, configuram
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contraditoriamente um discurso estereotipado que separa os modelos em masculino e
feminino, materializando no modelo noir o formato de bolsa e o designer de cor rosa,
enquanto no modelo original mantém-se apenas o uso da cor preta.

Na dissertacao realizada por André L. Alvarenga (2007), ha a reflexdo de questdes
sociais que atravessam os espacos que constituem os videogames da série GTA (Grand
Thelf Auto). Embora a analise do discurso ndo seja objetivo central em seu trabalho,
Alvarenga parte de uma concepgao foucaultiana de discurso para observar como nos espagos
do jogo ha o funcionamento de unidades sociais que estabelecem posicionamentos, grades de
diferenciagdo e de relagdo entre os espacos que compdem os games.

Seguindo uma concep¢do pecheutiana de discurso, tido enquanto efeito de sentido
entre interlocutores, Beninca (2012) investiga a midia especializada em videogames da série
de games Super Mario da Nintendo enquanto extensao/reprodu¢do do discurso publicitario,
observando a emergéncia de efeitos de sentido materializados nessa midia especializada.
Tomando o personagem Mario do game enquanto marca e enquanto icone cultural dentro do
universo dos videogames da série, o autor identifica os discursos publicitario e jornalistico
contornando as midias especializadas na série de jogos analisados, notando que os efeitos de
sentido que se referem aos jogos os qualificam muito mais enquanto produtos que devem ser
consumidos do que simplesmente conhecidos.

Se, pensando com Foucault (2010), reconhecermos nos trabalhos de Parente (2010),
Mendes (2006) e Luterman (2012) os procedimentos de poder em videogames, ou mais
precisamente a producdo de subjetividade, enquanto apropriacdo social dos discursos,
certamente teremos nessas propostas de observacdo e de andlise dos videogames a
investigacdo de maneiras politicas de conservar ou de transformar, nas palavras de Foucault
(2010, p. 44), “a apropriacdo dos discursos, com os saberes e os poderes que eles trazem
consigo”. Em outros termos, teremos indicios de um estudo discursivo dos jogos eletronicos.

Em contrapartida, tratando-se de tentativas de uma andlise propriamente discursiva, os
trabalhos de Butturi Junior e Venzon Filho (2010), André L. Alvarenga (2007), Beninca
(2012) e, também, Luterman (2012), apesar de seus embates teoricos, disponibilizam questdes
que envolvem lugares para se observar a producdo discursiva em videogames. O espaco do
jogo, o designer, a proje¢ao de corpos e o uso mididtico sdo alguns desses lugares possiveis.

O discurso ai toma lugar privilegiado nas analises.
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1.2 Proveniéncias de Neuromancer

Convém referirmo-nos aqui a obra Neuromancer, que foi escrita por William Gibson,
em 1984, como proveniéncia que serd retomada na emergéncia desses trés primeiros
videogames da série Resident Evil (doravante RE) no curso deste trabalho. Sem sombra de
davida a obra gibsoniana antecipa com precisdo muitos aspectos discursivos que sao
materializados na irrup¢ao dos videogames e, com isso, podemos tracar uma relagao historica
que coloca em funcionamento tanto a obra gibsoniana quanto os trés games em analise.

Essa relacdo historica entre Neuromancer ¢ os videogames da série Resident Evil
ndo pretende ser interpretada de qualquer modo. Ela se baseia num procedimento analitico
preciso. Nao querendo nos colocar de acordo com temas de continuidade ou mais
necessariamente com temas de origem, o que pretendemos tragar aqui € um esfor¢o analitico
para posteriormente reconhecer nos videogames determinados aspectos discursivos que dao a
eles forma. Numa perspectiva foucaultiana, procurar uma origem historica para os
videogames seria um trabalho exaustivo e impossivel no e a partir do qual tirariamos todas as
mascaras para desvelar a identidade Unica e adequada das coisas sem a relagdo com uma
exterioridade. Opomo-nos a essas pesquisas da origem, uma vez que as coisas nao sio tao
evidentes em si como parecem. Na base delas sempre “hd algo inteiramente diferente”
(FOUCAULT, p. 18) que as constituem: elas ndo possuem esséncia ou essa sua esséncia €
construida minunciosamente de acordo com figuras de sua alteridade. Desse modo, marcar a
singular relagdo entre essas obras ¢ espreita-las historicamente nos seus tragos descontinuos.

Referir Neuromancer enquanto proveniéncia se torna fundamental para seguirmos
em direcdo a essa relacdo historica entre ela [a obra] e os videogames que sdo analisados. Em
uma primeira leitura, o conceito de proveniéncia parece colocar em jogo certos temas que
fazem relacdo com os temas de continuidade, tradicao ou semelhanca. No entanto, de acordo
com Foucault (1979), considerar a proveniéncia com o elemento analitico da e na histdria ndo
significa reconhecer coisas, individuos ou aspectos que caracterizam uma génese como 0s
temas de tradicdo, influéncia e, de modo geral, continuidade. Assim sendo, a proveniéncia
pode ser entendida aqui como marca, traco ou aspecto que reaparece, que se entrecruza €
forma uma rede dificil de se desemaranhar. Isto é, a proveniéncia define muito mais
possibilidades de reinscricdo que se entrecruzam num sistema de remissdo do que
individualidades limitadas que continuam.

Neuromancer faz parte da Trilogia do Sprawl, a qual ¢ composta também pelas

sequéncias Count Zero ¢ Mona Lisa Overdrive que narram os acontecimentos caoticos
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ocorridos na Sprawl, nome dado a megacidade que une todo o terreno urbano entre Boston e
Atlanta (incluindo Nova York e Washington) nos Estados Unidos. Por isso também, a Sprawl
¢ conhecida por Bama (Boston-Atlanta Metropolitan Axis). No caso especifico de
Neuromancer, narra-se a trama vivida por Case, um ex-hacker (cowboy, como sao chamados
os hackers na obra) que fora impedido de exercer sua profissdo gracas a um erro que cometeu
ao roubar padrdes de informagdo. A corporacdo em que Case trabalhava o infectou com uma
micotoxina que danificou seu sistema neural e fez com que Case ficasse impossibilitado de
acessar a Matrix. Case entdo passa a procurar clinicas clandestinas tanto em Chiba City
quanto na Sprawl, onde gasta todo seu dinheiro a procura de uma cura para seu problema.
Sem dinheiro e drogado sdo as condi¢des nas quais Case ¢ encontrado por Molly.

Ciberespagos, biotecnologias, convergéncia e separacdo entre o sintético € o organico,
colapso do futuro no presente, decadéncia da humanidade, terrorismo biotecnologico, futuro
apocalitico, ciberpunk, poés-humanidade, inteligéncia artificial, ciborgue, protese e extensdes
do corpo, territorialidade informacional, hackers, avango tecnoldgico, linha ténue entre
“virtual” e “real”, diversidade cultural, cidades decadentes e cadticas, megacorporagoes,
capitalismo selvagem... Esses e muitos outros sdo temas que foram e podem ser vistos em
Neuromancer com alguma precisdo quando analisamos seus elementos. Vale ressaltar que
tais instancias referidas na obra gibsoniana foram indices para diversas andlises, teorias e
filosofias contemporaneas nos campos da linguagem, da biotecnologia e da filosofia — ¢ o
caso da teoria ciberpunk, do pds-humanismo e da biotecnologia. Ao nos referirmos a tais
temas, ja ¢ possivel colocar em destaque o carater heterogéneo de Neuromancer e, assim,
destacar uma formacao de unidades que da a ela um status.

A forca do funcionamento de Neuromancer, como podemos ver, ndo pode se reduzir
a analise da narrativa e dos personagens. Essa for¢a reside num funcionamento discursivo em
que a obra ¢ delineada na medida em que avangamos em suas paginas, observamos as
submersdes e as emersdes na matrix, lidamos com as relagdes técnicas e corporativas entre os
sujeitos, vivenciamos a convergéncia, a conectividade e a separagdo entre o corpo organico e
o cibernético. Em outros termos, o funcionamento dessa obra reside na criagao de becos e
corredores nos quais observamos, por meio dos corpos, a contradigdo de um espago
urbanizado e, a0 mesmo tempo, selvagem no dominio do ciberespago.

O primeiro aspecto da obra gibsoniana a que damos atencdo aqui em termos de
proveniéncia ¢ a singularidade constitutiva dos espacos que aparecem na obra. O fato desses
espagos funcionarem como base constitutiva para todos outros aspectos que aparecem €

contornam a obra gibsoniana se torna o motivo pelo qual damos essa ateng¢do a priori. A
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matrix, ou o ciberespago (ciberspace), aparece como ponto central na constitui¢do desses
espacos que aparecem na obra, tendo uma construgdo propria e, pelo que se sabe, sendo pela
primeira vez utilizado e empregado de forma definida.

De acordo com Mike Featherstone e Roger Burrows (1995, p. 5), o termo ciberespaco
¢ genericamente tomado como um conjunto de tecnologias que t€ém em comum a capacidade
de simular ambientes nos quais humanos podem interagir. No entanto, diferentemente desta
concepcdo genericamente utilizada pelos tedricos da comunicagdo, o ciberespaco em
Neuromancer designa um universo de redes digitais o qual se torna terreno de encontros e
aventuras, lugar dos proprios conflitos bélicos e de relagdes corporativas, ndo funcionando

necessariamente apenas como simulacdo. A propria novela ilustra:

(1) A matrix tem suas raizes em games de fliperama primitivos [...].
Ciberespago. Uma alucina¢do consensual vivenciada diariamente por
bilhdes de operadores autorizados, em todas as nagdes, por criangas que
estdo aprendendo conceitos matematicos... uma representacdo grafica de
dados abstraidos dos bancos de todos os computadores do sistema
humano. Uma complexidade impensavel. Linhas de luz alinhadas no nao
espaco da mente, aglomerados e constelagoes de dados. Como luzes da
cidade, se afastando... (GIBSON, 2008, p. 77)

Afastando-se da imagem genérica de ciberespaco, a obra gibsoniana constrdi a matrix
de modo que possamos entendé-la enquanto um espaco que, embora vivido e tocado, €
formado por elementos abstratos intdcteis. Contudo, embora ndo conversando entre si em
termos de sentido, essas duas construgdes de ciberespago tém em comum o uso de um
discurso que separa e une, contraditoriamente, em termos foucautianos, o espaco fisico-
concreto com o espago intactil-virtual para criar as bases materiais da matrix de computadores
e de videogames/fliperamas. Podemos entender discurso aqui enquanto conjunto de
enunciados que podem pertencer a campos diferentes, mas que obedecem as mesmas regras
de funcionamento. Nesses termos, podemos compreender que hd um sistema de diferenciagao
e de relagdes entre espagos colocado pela obra gibsoniana na qual o ciberespago nao pode ser
compreendido como o espago fisico que caracteriza, por exemplo, a geografia tactil-sensorial
das ruas, vielas ou jardins que visitamos em nosso dia a dia, mas como um espago interior de
uma projecao virtual de uma tela grafica na qual podemos, enquanto operadores de avatares,
acessar informacgdes virtualizadas que compdem o videogame/fliperama, a internet ou, de
modo geral, a matrix.

Esse sistema de diferenciagdo e de relagdo ¢ apresentado pela propria obra gibsoniana

quando vemos a narragdo espacial dos ambientes que os personagens da obra perpassam. O



24

que chamamos de narragcdo espacial dos ambientes confere um tipo de paralelismo das
descrigdes dos espacgos durante a narrativa que faz com que cada ambiente funcione como
uma espécie de espelho que afirma e nega o outro [espago] — por exemplo, 0 ambiente urbano

em paralelismo com o espago rural. Vejamos uma formulagdo de Neuromancer.

(2) Um ano ali e ele ainda sonhava com o ciberespago, a esperanga
morrendo um pouco a cada noite. Todo o speed que tomou, todas as
voltas que deu e as esquinas de Night City por onde passou, e¢ ainda
assim ele via a matrix em seu sono, grades brilhantes de logica se
desdobrando sobre aquele vacuo sem cor... O Sprawl ficava a um longo
e estranho caminho de distincia sobre o Pacifico, e ele ndo era mais
nenhum cara do console, nenhum cowboy de ciberespaco. Apenas mais
um marginal na viragdo. Mas os sonhos apareciam na noite japonesa
como figuras de vudu eletroluminescente, ¢ ele gritava, chorava
dormindo, ¢ acordava sozinho no escuro, curvado em posi¢do fetal em
sua capsula em algum hotel-caixdo, as maos trincadas no colchonete, a
espuma sintética enroscada entre os dedos, tentando alcangar o console
que ndo estava la (GIBSON, 2008, p. 25).

Na formulagdo acima, podemos observar que, além do referimento ao nome do
ciberespaco, ha, durante a narrativa, a descricdo dos sonhos que simulam as experiéncias do
personagem ex-hacker, Case, no ciberespago. Notamos que essa descrigdo das experiéncias
no ciberespago estd em paralelo em relagdao as descri¢des feitas que se referem a instancias
tangiveis de um dos cinco sentidos do personagem na medida em que faz referéncia a coisas
um tanto quanto virtuais, isto €, temos “as grades de logica em vacuo sem cor” e “vudu
eletrolumiescente” funcionando em relagao a “acordar sozinho no escuro”, “maos trincadas
no colchonete” e “a espuma sintética enroscada entre os dedos”. Esse mesmo modo de

paralelismo se repete em outros momentos da obra. Vejamos outra formulagao.

(3) E agora ele se lembrava dela assim, seu rosto banhado na incansavel luz
dos lasers, as fei¢des reduzidas a um codigo; suas bochechas banhadas
em um fogo escarlate ao mesmo tempo que o Castelo do Mago
queimava, a testa encharcada de azul quando Munique caiu na Guerra de
Tanques, boca tocada com ouro quente enquanto um cursor deslizante
tirava fagulhas da parede do desfiladeiro de um arranha-céu. Ele estava
com uma tremenda parada naquela noite, levando um tijolo de cetamina
de Wage para Yokohama e o dinheiro ja no bolso. Saira na chuva quente
que batia no asfalto de Ninsei e saltava vapor, ¢ de algum modo ¢la se
destacara para ele, seu rosto entre as dezenas que estavam de cara para
os consoles, perdidos no game que jogavam (GIBSON, 2008, p. 28-29).
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Agora observando esta ultima formulag¢do, embora nao se tratando de uma descrigao
de um sonho do personagem, vemos a descricdo de uma lembranca vivida por Case durante
sua caminhada na Ninsei. Apesar de se tratar de outro tipo de experiéncia sensorial, a
descricdo da lembranca apresenta certa repeticdo do paralelismo espacial no funcionamento
do ciberespago em relagdo a descricdo do sonho de modo que pde em funcionamento o
abstrato-intangivel em relacdo ao concreto, uma vez que esses dois tipos de experiéncia (a
lembranga e o sonho) colocam em jogo o funcionamento de uma espacialidade que se
apresenta predominantemente virtualizada/projetada, e ndo inteiramente fisica.

Ainda observando a formulacdo (3), notamos mais uma vez o funcionamento que poe
paralelamente duas espacialidades na constituicdo da obra literaria: a da experiéncia fisico-
concreta em relacao a da experiéncia virtual-abstrata. Nesse segundo excerto, como podemos
ver, sdo descritas as lembrancas da experiéncia durante a imersao da matrix (ciberespaco) de
um fliperama. Durante esta descricdo, podemos observar que hd a reinscri¢do do modo de
paralelismo observado na formulacdo (2) analisada. Em (2), podemos visualizar as descri¢des
das lembrangas que fazem referéncia a jogada no videogame de modo que todas as coisas
referidas sejam reduzidas a codigos e feixes de luzes, coisas um tanto quanto impalpaveis
quando observamos seu paralelismo sobre as descrigdes das experiéncias fora da lembranga,
como a sensa¢do do dinheiro no bolso ou da chuva quente que batia no asfalto da Ninsei,
materializando o discurso que coloca avessamente opostos o virtual-cibernético em relagao ao
fisico-palpavel.

Em Neuromancer, as formula¢des das descri¢des fisicas funcionam em relagao as do
virtual-projetado. Nessa medida, o espaco fisico estd em paralelo em relagdo ao espaco virtual
de modo que se refira a si mesmo. Esta referéncia a si ndo quer dizer que a obra representa
algo que estd fora dela ou ¢ produto de algum tipo de inferéncia, mas que determinadas
descrigdes sao tomadas como referentes de si mesmas na medida em que sdo construidas a
partir de seu paralelismo no interior da obra em que esta.

A partir do que discutimos até entdo, podemos apontar um segundo aspecto de
Neuromancer que funciona em termos de proveniéncia em relacdo aos trés videogames
analisados no interior desta dissertagdao. A segunda proveniéncia que observamos na leitura da
obra gibsoniana sdo as experiéncias corporais no ciberespago. Poderiamos dizer aqui que em
Neuromancer a experiéncia na matrix ¢, antes de qualquer coisa, uma experiéncia corporal.
Esta afirmagdo nossa se baseia na observagdo de que as descrigdes que caracterizam tanto os
espacos fisicos quanto os virtuais sdao, antes de tudo, descrigdes de experiéncias corporais

nesses espagos. Ndo ¢ por acaso que afirmamos que o que ¢ vivido pelo corpo ¢ o que
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estabelece ou apaga o limiar entre o espago fisico e o espaco virtual proporcionados pela
matrix dos computadores e/ou dos videogames.

Assim sendo, o corpo funcionara de acordo com o tipo de relagdo que estabelece
entre 0s espagos que funcionam no interior da obra, isto ¢, o paralelismo espacial sera
determinado e determinante para o status do corpo. Em Neuromancer, teremos pelo menos

trés niveis de funcionamento corporal a depender do relacionamento que se estabelece com os

espagos retratados. Vejamos uma formulacao sobre o acesso de Case na matrix:

(4) E fluiu, floresceu para ele, um truque de origami de neon fluido, o
desdobrar de sua casa sem distancia, seu pais, um tabuleiro de xadrez 3D
transparente se estendendo até o infinito. O olho interno se abrindo para
a piramide asteca escarlate de Eastern Seabord Fission Authority
queimando para além dos cubos verdes da Mitsubishi Bank of America,
¢ alto e bem ao longe ele viu os bragos em espiral de sistemas militares,
para sempre além do seu alcance.

E, em algum lugar, ele estava rindo, em um loft pintado de branco,
dados distantes acariciando o deck, lagrimas de libertagdo correndo pelo
rosto (GIBSON, 2008, p. 78).

Observando a formulagdo (4), podemos observar mais uma vez a matrix funcionando
de modo que tenha como sistema de diferenciagdo e de relacdo o aspecto virtual-abstrato na
medida em que tem como referentes elementos impalpaveis e imprecisos como “origami de
neon fluido”, “desdobrar de sua casa sem distancia”, “xadrez 3D transparente se estendendo
até o infinito” e “bragos em espiral de sistemas militares”. Mas, como podemos verificar na
formulacao (4), além dessa visualizagdo, podemos notar que todos esses elementos s6 sdao
possiveis se forem olhados por um olho interno ao corpo. Essa abstragdo torna o olhar como
algo impalpavel, funcionando semelhante a um fantasma ou a uma alma que habita um espaco
que o autoriza a estar.

Essa nossa observagdo se torna mais operante quando consideramos que essas
experiéncias corporais funcionam frente aos elementos fisico-materiais que sao acariciados
pelos corpos que aparecem na obra. Como podemos ver na formulagdo (4), ha uma indicagio
indefinida de um lugar (/off) onde o corpo “real” do personagem Case estd rindo enquanto
toca um deck, um aparelho utilizado para acessar o espaco virtual da matrix. O modo pelo
qual a formulagdo (4) referencia as instancias do dominio fisico-material faz com que os
corpos sejam caracterizados de acordo com os espacos [institucionais] que ocupam: um corpo
interior, digamos cibernético, que percebe e ocupa as instdncias impalpaveis e fluidas do
ciberespaco e, de outro lado, um corpo exterior que toca e vive as experiéncias fisico-

materiais do espaco geografico, ou, como alguns diriam, do espago real.
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Esse mesmo sistema de papeis dos corpos serd materializado de uma outra maneira no
interior da obra gibsoniana. E possivel ver em Neuromancer a presenca também de corpos
holograficos ocupando lugares fisicos quando visualizados. Esses corpos sdo similares aos

corpos carnais, porém impalpaveis. Vejamos.

(5) O concreto se inclinava em degraus até uma espécie de palco central, um
circulo elevado com um ringue reluzente de equipamentos de projecao.
Nenhuma luz, a ndo ser os hologramas que se deslocavam e piscavam
sobre o ringue, reproduzindo os movimentos dos dois homens abaixo.
[...] Cores refletidas fluiam pelas lentes de Molly enquanto os homens
andavam em circulos pelo ringue. Os hologramas eram magnificagdes a
poténcia de dez; nessa escala, as facas que seguravam tinham pouco
menos de um metro de comprimento. (GIBSON, 2008, p. 61).

Em Neuromancer, o corpo holografico ¢ um corpo numérico produzido por
algoritmos que o dio poténcia de tamanho na proje¢do, usando como base 0s corpos carnais
que sao refletidos, ou seja, ser projetado ndo € a mesma coisa que estar de fato num lugar
concreto. Essa diferenca € o parametro de funcionamento dos corpos que aparecem na obra.
Como podemos visualizar, as proje¢des figuradas no interior da obra sdo chamadas de
hologramas e também colocadas de modo que as encaramos enquanto luzes. Isso significa que
0 que temos enquanto corpo em termos de holografia sao reflexos do que temos enquanto
corpo carnal. Poderiamos dizer aqui que as representacdes holograficas dos corpos carnais
que foram simulados representam a si mesmas, na medida em que as colocamos em relagao
aos corpos carnais na obra gibsoniana. Isso quer dizer que os parametros de diferenciagdo e de
relacdo entre os corpos holograficos e carnais sdo estabelecidos na medida em que vemos
operar um discurso sensorio-perceptivo. Esses parametros separam e pdem em relacdo o
corpo do/no espaco fisico-concreto e corpo do/no espago intctil-virtual.

Essa separagdo e essa relacdo entre os corpos ndo pretende funcionar como forma de
catalogacao dos tipos de corpos que aparecem em Neuromancer. Esse parametro discursivo
aponta a dificuldade ou, mais precisamente, a impossibilidade de localizarmos os limiares que
separam de fato o corpo virtual do fisico que aparecem nos espagos retratados, uma vez que
sdo interdependentes. Os corpos ai sdo o parametro de separagdo e relagdo, mas eles proprios
sao também os que dificultam esse limiar. Isso nos leva a apontar uma outra configuracao

para o corpo presente também na obra. Vejamos mais uma formulagao:

(6) Ele colocou a bandana de tecido atoalhado preto na testa, tomando
cuidado para ndo perturbar os dermatrodos Sendai. Ficou olhando para o
deck no seu colo, mas ndo estava vendo de verdade; o que ele via era a
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vitrine daquela loja na Ninsei, o shuriken de cromo queimando com o
neon refletido (GIBSON, 2008, p. 77)

Observando a formulagao (6), podemos ver pistas de que o corpo do personagem Case
sempre estd plugado a um deck por meio de dermatrodos, espécie de condutor plugado ao
cérebro, sobre a pele, para conexdao com o ciberespaco. Ver a vitrine da loja da Ninsei e o
shuriken de cromo queimando nao se trata de algo que esta presentificado no espaco fisico da
obra, sdo efeitos virtuais do olhar de Case no ciberespaco. Os dermatrodos sao a chave no
espaco fisico para projecdo do corpo no ciberespaco e, neste caso, o corpo de Case esta tanto
no lugar fisico quanto no ciberespago.

Levando em conta esses aspectos, o que vemos funcionar em Neuromancer ¢ a
representacao da auséncia do corpo no ciberespago. No caso especifico da matrix, vemos uma
funcgdo especifica do corpo a partir das agcdes ocorridas no ciberespago. As agdes do corpo na
matrix ¢ o pardmetro de caracterizacdao, de diferenciacdo, de relagdo e de instaura¢do do
espago virtual da matrix. Isso quer dizer que o corpo no ciberespaco funciona mais
precisamente enquanto um espelho em que o personagem pode vivenciar e ser visto em um
lugar onde ele nao estd, um lugar irreal que se abre virtualmente através da superficie corporal
no ciberespaco. Os sujeitos responsaveis pela projecdo do corpo esta 14, 14 onde ele ndo esta.
Por essa razdo ¢ que vemos na formulacao (4) a referéncia indefinida do corpo fisico de Case
acariciando um deck, uma vez que ele esta num lugar distante e proximo ao mesmo tempo no
qual o personagem nao esta. Vemos ai a instauracao da contradicdo como marca constitutiva
do corpo cibernético em Neuromancer. O funcionamento dessa contradicdo ficard mais
visivel quando observarmos Case acessar o corpo de Molly na obra. Vejamos duas

formulagdes.

(7) — Nao faco ideia. Apenas sei que estou preparando a Moll para um gato
de transmissdo, entdo provavelmente ira acessar o sensério dela. — o
Finland€s cogou o queixo. — agora vocé€ vai descobrir como aquelas
calcas dela sdo apertadas, hein? (GIBSON, 2008, p. 79)

(8) O salto abrupto para dentro de outra carne. A matrix sumiu, uma onda de
som e de cor... ela estava passando por uma rua lotada, passando por
barracas vendendo software de desconto, precos escritos a caneta
hidrografica em folhas de plastico, fragmentos de musica vindo de
infinitos alto-falantes. Cheiro de urina, monomeros livres, perfume, krill
frito. Por alguns segundos assustadores, ele lutou sem conseguir evitar o
impulso de controlar o corpo dela. Depois, se forgou para assumir o
estado de passividade, ¢ tornou-se o passageiro atras dos olhos dela.
(GIBSON, 2008, p. 81)
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Os limites estabelecidos entre os corpos sdo perdidos na medida em que vemos eles se
ocupando mutuamente, como reflexos um do outro. O funcionamento de um corpo plugado
mostra que ha impossibilidade de separarmos o virtual do fisico. Molly ¢ uma espécie de
ciborgue, unido entre computador e corpo organico, que substituiu seus olhos por placas
metalicas que aprimoraram sua visdo. Como podemos ver nas formulagdes (7) e (8), Molly ¢
acessada por Case, a partir da qual Case ver Molly, mas também, antes de qualquer coisa, ver-
se em Molly. Todas as sensagdes visuais, olfativas e sonoras vivenciadas pelo corpo de Molly
sdo vivenciadas também por Case. Molly ai funciona como uma espécie de avatar de Case a
partir da qual ele vivencia um espago, ou melhor, um corpo que ndo ¢ o dele de fato. Molly ¢
a representacdo contraditdoria de um corpo ocupado e ndo ocupado por um personagem.
Discursivamente ¢ improvavel separar o corpo cibernético de sua presenca material.

Essa obra gibsoniana traz a tona, no seu modo de inscri¢gao, um germe daquilo com
que o jogador dos trés primeiros videogames da série Resident Evil se depara no espaco do
jogo e do que Foucault havia pronunciado numa conferéncia do Circulo de Estudos
Arquiteturais em Paris sobre “heterotopologia”, duas décadas antes a publicagdo de
Neuromancer. Assim, se Gibson proporciona implicagdes de algo que iria a ter existéncia
nos videogames analisados, Foucault ja& disponibilizava de pressupostos teoricos e
metodologicos para a andlise desses espagos outros de que a obra gibsoniana ¢ proveniéncia.

Por funcionar como uma espécie de espelho, o corpo em Neuromancer se localiza
numa espécie de heterotopia, entendida por Foucault enquanto contraposicionamentos entre
espacgos. Heterotopia porque, enquanto o corpo fisico se desloca no ciberespaco, hd uma
projecdo espacial ao mesmo tempo fisico (considerando todos os espacos que de fato o
envolvem) e virtual (de modo que para ser percebido ¢ preciso passar por um lugar virtual,
projetado). E desse modo que os corpos na matrix sdo projecdes de si do corpo fisico, sdo
duplos de si do operador.

De tal modo, estando certos de que essa divisdo, esse paralelo e esse limiar espacial
entre o fisico e o virtual seja uma construcgdo discursiva, observamos de que modo nos games
elencados estdo funcionando a dupla articulagdo de discursos entre o que ¢ dado pelos
videogames e aquilo que ¢ manobrado pelo jogador no interior desses games, que em alguma

medida remontam, em termos de emergéncia, ao que vimos em Neuromancer.
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1.3 Condigoes de Possibilidade para Resident Evil

Na presente secao, levamos em conta as condi¢des da relagcdo entre os trés videogames
em face ao que os tornam possiveis. Em termos foucaultianos, acreditamos, que a partir da
exterioridade historico-geografica desses videogames, podemos apreender seu funcionamento
discursivo. Buscamos com essa consideragdo as condi¢des que possibilitaram a existéncia dos
videogames, ao passo que podemos conduzir nossa analise sobre estes videogames.

Como sabemos, tomamos como objeto para a analise trés jogos pertencentes a série de
games RE, conhecida no Japdo como Biohazard), que foi idealizada por Shinji Mikami e
produzida pela desenvolvedora e editora de videogames Capcom (Capsule Computer Co.
Ltd.). Entre estas, destacamos os games da cronologia oficial Resident Evil para a plataforma
Playstation: Resident Evil (1996), Resident Evil (1998) e Resident Evil III: Nemesis (1999).
Certamente, todas essas informagdes entrelacadas em torno dos jogos da série RE
possibilitam conduzir nossos olhares para condi¢des historico-geograficas especificas para
estes videogames, as quais servem também enquanto condi¢cdo para nossas observagoes.

De inicio, levando em conta o nome inicialmente dado a série de jogos que estamos
analisando, podemos dizer aqui que a designacdo bioharzard é a jun¢do de duas palavras
inglesas biological, que significa biologico, e hazard, que significa risco ou perigo, € que, por
essa razdo, poderiamos traduzir por perigo bioldgico ou risco biologico. Considerando a
convergéncia ¢ a produgdo de sentido dessa designagdo, muitos outros termos € expressoes
emergem quando buscamos significados e assuntos relacionados ao nome da série:
bioterrorismo, arma bioldgica, biotecnologia sdo alguns desses.

Em relacdo a essa designa¢do, podemos ver, no curso dos trés videogames, a
referéncia a uma empresa chamada Umbrella Corporation, conhecida também como
Umbrella, Inc., Umbrella Pharmaceutical Inc. ou Umbrella Corp.
(77 V7« a—R L — 3 ), empresa ficticia para os jogos da série e criada com o
objetivo de criacdo de armas bioldgicas. Operando sob um tipo de monopo6lio na economia
mundial, a Umbrella Corporation cria produtos farmacéuticos, armamentos, computadores e
outras atividades clandestinas de pesquisa bioldgica, isto ¢, debruca-se sobre a produgao de
ameaga potencial aos vivos, mais precisamente os virus.

Desenvolvidos pelo famoso designer grafico e diretor japonés de jogos eletronicos
Shinji Mikami para a famosa companhia japonesa conhecida por publicar e produzir jogos
para videogames, os trés videogames combinam horror e sobrevivéncia para retratar a

epidemia viral desencadeada pela poderosa companhia farmacéutica Umbrella Corporation.
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De acordo com essas informagdes sobre os games da série RE, podemos observar o Japao ou,
estendendo a territorialidade, o continente asiatico enquanto contexto geografico funcionando
em termos de condic¢des de possibilidade para a producao discursiva em torno dos videogames
analisados.

Quando consideramos a producdo de sentido do nome Bioharzad atribuido
inicialmente a série de jogos em relagdo a histéria das condicdes geograficas de
desenvolvimento dos videogames em analise, observamos relagdes determinadas entre os
videogames e o Japao. Historicamente, podemos recortar instancias que podem nos apontar
pressupostos para a producgdo discursiva que se relaciona com as condigdes geograficas de
desenvolvimento dos jogos da série RE.

Um dos registros sobre perigos bioldgicos que podemos observar a respeito do Japao
¢, no comego do século XX, que o territorio politico japonés tivera participacao determinante
durante a Segunda Guerra Mundial. De acordo com Christopher et al. (1998), o Japao ¢ um
desses paises que buscavam adquirir armas biologicas. Os historiadores contam ainda que
muitas das informagdes dos acontecimentos ligados aos programas e usos de armas biologicas
pelo Japao ainda ndo foram publicadas, no entanto, descrevem os avangos condizentes as
poténcias dessas armas bioldgicas.

Entre as armas bioldgicas desenvolvidas pelo Japdo, Christopher et al. (1998) cita a
peste bubdnica, o antraz, a tifoide, a cdlera e a diarreia, como armas bioldgicas utilizadas
durante a Segunda Guerra Mundial. Muitas bombas foram desenvolvidas com esses tipos de
agentes bioldgicos, sendo testadas em diversos prisioneiros de guerra e, em escala bastante
grande, utilizadas contra populagdes chinesas. Nesse cenario politico, o Japao ndo gostaria de
apenas dominar o estado da China, ameagando-o com o uso de armas bioldgicas. Na verdade,
o Japao procurava estabelecer a criacao de fantoches que defendessem a sociedade japonesa
no continente asiatico no confronto bélico mundial.

A partir desses acontecimentos ocorridos durante a terceira e a quarta décadas do
século XX em torno do territério japonés, podemos observar que a sociedade japonesa terd o
objetivo de expandir suas frotas de defesa em nome de sua permanéncia em vida, somando de
modo invasor suas forcas militares. Referente a este cendrio de guerra, o mundo estava sendo
marcado pelos grandes ataques civis, incluindo o holocausto e o uso de armas nucleares — a
bomba atomica — no qual as praticas sociais eram determinadas por um regime de disciplina
que se dirigia ao corpo social de modo que a permanéncia dele era estabelecida a partir da
eliminagdo das sociedades inimigas. Nestes acontecimentos, o uso de armas bioldgicas €

justificado pela preocupag¢do com a vida da populagdo ou, como diria Foucault (2010b), “a
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populacdo enquanto problema politico”. Posto isso, veremos funcionar o discurso de
sobrevivéncia populacional sendo materializado nas condutas politicas japonesas em suas
relagdes bélicas.

Certamente esses acontecimentos historicos em territorio japonés indicam
pressupostos para a produgdo discursiva que se relaciona com as condi¢des de possibilidade
os videogames da série RE, visto que nesses jogos veremos a materializacao tanto do discurso
de ameaca bioldgica que representa o inimigo quanto do discurso de sobrevivéncia social que
¢ necessario ser mantida.

Ao referenciarmos a data de producao dos videogames em relacdo ao que escrevemos
até aqui sobre os aspectos historicos ligados as questdes biossociais em torno do territorio
japonés, somos consequentemente conduzidos as atuais discussdes ocorridas pds-bomba
atomica em Hiroshima e Nagasaki condizentes aos avangos das engenharias genéticas, as
produgdes em alta escala de armas [biologicas], a quantidade de bioterrorismos acontecidos
e aos aprimoramentos sucedidos no campo epistemologico da biotecnologia. O aparecimento
da figura da substancia viral tem papel importante nesses temas ligados ao bioterrorismo ¢ a
biotecnologia e nos videogames da série RE aqui analisados.

Desde os anos 80, com as produgdes cinematograficas de George Romero, até a
atualidade, muitas produgdes terdo a presenca dessa figura viral ligada a sobrevivéncia da
espécie humana. Associado a manipulagdo de informagdo genética e a higienizacdo dos
espacos, o fator viral aparece também para materializar nossa conduta, na contemporaneidade,
de medo em relacao as pandemias mortais que ameagam, por exemplo, por cartas (como foi o
caso das cartas com o virus do carbunculo nos EUA, enviadas uma semana ap6s os ataques de
11 de setembro de 2011), por avides (agroterrorismo aéreo com uso de seres herbivoros), por
bombas, entre outros. De acordo com funcionamento, os virus aparecem como agente que
precisa ser eliminado do circuito da vida para que, dessa maneira, possa-se chegar ao
equilibrio vital. Situados entre a vida e a morte, os virus seriam, numa perspectiva
foucaultiana, a figura de resisténcia em relacdo ao discurso do manter-se vivo que constitui as
populagdes contemporaneas.

Convém chamarmos atencao aqui também para o momento de desenvolvimento dos
videogames da série RE, momento em que presenciamos ainda o hoom na quantidade de
producdes artisticas que tém como elemento principal o horror, o fantastico e a fic¢ao
cientifica, as quais abrangem nao sé o campo literario e o cinematografico, mas, também, as
HQs, as telenovelas, os videogames, entre outras materialidades. Referente a esse boom,

acreditamos que ele ndo acontece desassociado dos fendmenos sociais, pois neles sdo
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produzidos discursos e deles “fazem parte uma colecdo de figuras distintas baseadas em tabus
dos quais estamos proibidos falar” (MILANEZ, 2011, p. 18).

Nossos medos nao sdao os mesmos de um periodo a outro e, muitas vezes, de uma
sociedade a outra. As condi¢des historicas de possibilidade para o aparecimento desse
discurso de ameaga viral a sobrevivéncia nesses videogames nos indicam que esse
funcionamento discursivo desses jogos ndo acontece por acaso, obedecem a uma ordem para
os dizeres, estdo estritamente localizados. E preciso frisar que ndo tomamos esses
acontecimentos historicos em torno do territério japonés como temas de influéncia ou
inspiracdo para o desenvolvimento dos videogames analisados na presente dissertacao. E nem
tomamos esses acontecimentos pelas suas causas e seus efeitos. Tomamos mais precisamente
esses acontecimentos historicos como condigdes que possibilitam a emergéncia de discursos
que se materializam no titulo, imagens, sons e jogabilidades que constituem os jogos da série

RE.

1.4 Horror-Sobrevivéncia

De acordo com Steve Rabin (2011), a série de jogos RE cunhou o termo “survival-
horror” (horror-sobrevivénvia) que logo depois viria a definir um novo género de videogame
e estabelecer padrdes para jogos subsequentes. Certamente essa classificagdo de género e
definigdo de padrdes funciona enquanto recortes que aparecem com principios de
classificacdo, regras normativas ou tipos institucionalizados de linguagem para videogames,
isto €, sdo fatos de discurso que merecem ser analisados ao lado do que os constituem. Assim,
podemos questionar com que direito esses videogames podem definir um dominio de horror-
sobrevivéncia que os especifique no espago ¢ uma continuidade que as individualize no
tempo. Dai a necessidade de descrever as mudangas e os acréscimos de um videogame a outro
em termos de fatos discursivos, “liberando-os de todos os agrupamentos considerados como
unidades naturais, imediatas e universais” (FOUCAULT, 2013a, p. 35).

No primeiro game da série, produzido em 1996, temos como historia retratada
acontecimentos horrendos que ocorrem por volta de 1998, quando véarios ataques a principio
inexplicdveis, sdo constatados nas florestas dos arredores da cidade de Raccoon, cidade
ficticia no jogo. Neste game, pessoas sdo encontradas aparente e brutalmente assassinadas
com tragos de canibalismo e selvageria, o que leva o departamento de policia de Racco City
enviar patrulhas em busca de informagdes. Quatro dos membros da equipe Alpha S.T.A.R.S.

(Servico de Taticas Especiais e de Resgate, em portugués) sdo enviados e, logo quando
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chegam, sdo atacados por uma matilha de cdes sangrentos e se refugiam em uma mansao,
aparentemente abandonada, momento este em que o jogo inicia. Jill Valentine, Barry Burton,
Chris Redfield e Albert Wesker sdo os quatro membros que compdem a equipe Alpha e que
ficam trancafiados na mansao nao sé para se protegerem do perigo, mas também para recolher
informagdes sobre a pandemia que foi espalhada na cidade pela Umbrella Corporation.

Essas nossas observagdes nos ddo pistas de como o fator sobrevivéncia e, em
contrapartida, e o fator horror aparecem como instancias de delimitacdo e de relagdo para o
RE (1996) enquanto horror-sobrevivéncia. De um lado, temos, enquanto fato discursivo, o
funcionamento do medo materializado pelos posicionamentos corporais tomados pelos
membros da equipe Alpha frente ao perigo que representa a matilha de caes sangrentos que os
atacam. O medo observado por ndés aqui pode ser compreendido, nos dizeres de Zigmunt
Bauman (2008, p. 08), enquanto nome que damos as nossas incertezas, a ignorancia sobre a
ameagca e a falta de conhecimento do que pode e deve ser feito frente ao que ameaca. E nessa
perspectiva que o medo no interior desse primeiro videogame aparece de modo que possamos
observar figuras distintas com aspectos repulsivos e desestabilizadores das condigdes que
posicionam o humano e, pelo avesso, o monstruoso. Desse modo, podemos talvez falar de
horror e de horrorifico, visto que o que provoca o aceleramento do batimento cardiaco e
aumento do fluxo de respiracdo ¢ o aparecimento discursivo da ameaca monstruosa
desconhecida e a falta de habilidade para lidar com essa ameaga presente.

Outra observacao que pode ser feita em torno desse fato discursivo sdo as instancias
que aparecem qualificando os corpos dos membros da patrulha Alpha ao fugirem da ameaca.
O corpo desses personagens poderia significar estabilidade, deleite e/ou prolongamento da
vida. No entanto, materializa um posicionamento degradador que nos orienta a levar em conta
o modo de aparicao desse horror: o0 medo de deterioracdo do corpo e da destruicdo de seu
arsenal para a sobrevivéncia.

O segundo videogame da série RE, produzido em 1998, ¢ dado como continuidade do
primeiro game da série. Apos Jill Valentine, Barry Burton e Chris Redfield terem escapado da
mansdo e fugido dos riscos que ameagavam sua sobrevivéncia, a historia retratada nesse
segundo game acontece dois meses apos os eventos figurados no primeiro jogo, mostrando
mais informagdes sobre Raccoon City. Podemos visualizar, nesse game, que se trata de uma
comunidade americana localizada na regido centro-oeste dos Estados Unidos, cujos os
moradores foram transformados em zumbis pelo T-virus, uma arma bioldgica desenvolvida
pela empresa farmacéutica Umbrella Corporation que transforma pessoas em zumbis. Agora

temos Claire Redfield e Leon S. Kennedy como protagonistas dessa trama no videogame.
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Em RE II (1998), Leon ¢ um policial novato em seu primeiro dia de forca local e
Claire ¢ uma estudante universitaria a procura de seu irmdo. Tendo acabado de chegar a
cidade de Raccoon, ambos procuram o departamento de policia a procura de protecao contra a
populagdo transformada em zumbi, mas sao separados depois de que um caminhao desvairado
manobrado por um zumbi atingir o carro no qual ambos estavam. Divididos em uma mesma
trama, Leon encontra Ada, que procura seu namorado, ao passo que Claire encontra Shary,
uma garotinha que foi orientada pela sua mae a se refugiar na Delegacia, o lugar mais seguro
da cidade. As aparéncias os enganam. O departamento de policia ndo € mais seguro e todos os
seus policiais se tornaram também zumbis devido a pandemia do T-virus.

Diferente do primeiro game, as instdncias populacionais e suas instituigdes aparecem
tomando destaque na trama do segundo videogame da série. Neste, ¢ possivel verificar a
predominancia de zumbis policiais € membros da comunidade ameagando a durabilidade da
vida dos personagens sobreviventes nas ruas e becos de Raccoon City. Notamos que ai ndo
vemos apenas o corpo individual vivo, sendo vitima ou ameagado pelas atrocidades que as
pandemias e seus perigos estdo sujeitas a cometer. O que visualizamos nessa segunda versao
do videogame sao os virus ameagando e corroendo a sobrevivéncia de todo o corpo social na
trama dos videogames. Os perigos dos quais se tem medo ai funcionam de modo que
ameagam a durabilidade da ordem social e a confiabilidade nela, cujos os membros estdo
acoplados em sua estabilidade.

Dizer que o medo ¢ um sentimento vivenciado por toda e qualquer tipo de criatura
viva € um truismo. No entanto, podemos notar até aqui em nossas observagdes que esse medo
materializado nos games da série RE ¢ determinado pelo funcionamento social entres os
sujeitos que entram em jogo e, assim sendo, o medo toma dimensodes particulares quando
referimos ao dominio populacional. Nessa configuracdao social para o medo, podemos dizer
que os perigos podem aparecer em cada porta aberta, em cada esquina virada ou em cada
fresta dos lares, lojas e empregos, visto que se trata de lugares sociais que envolvem os
membros que os constituem. E por essa razio que veremos em RE II (1998) os personagens
vivos se aproximarem apenas dos que tém vida ou se afastarem uns dos outros dentro da
propria cidade de Raccoon, temendo contagiar-se reciprocamente. Essas observagoes feitas
mais precisamente em torno de RE II (1998) se aproximam do que Foucault proferiu sobre a

natureza dos fendmenos em torno da populacao na biopolitica, mostrando que:

[...] 0 que é importante também — afora o aparecimento desse elemento que é
a populacdo — € a natureza dos fendmenos que sdo levados em consideragdo.
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Vocés estdo vendo que sdo fendmenos coletivos, que s6 aparecem com seus
efeitos econdmicos e politicos, que sé se tornam pertinentes no nivel da
massa. Sdo fendmenos aleatorios e imprevisiveis, se os tomarmos neles
mesmos, individualmente, mas que apresentam, no plano coletivo,
constantes que ¢ facil, ou em todo caso possivel, estabelecer. E, enfim, sdo
fendmenos que se desenvolvem essencialmente na duragdo, que devem ser
considerados num certo limite de tempo relativamente longo; sdo fendmenos
de série. A biopolitica vai se dirigir, em suma, aos acontecimentos aleatorios
que ocorrem numa populacdo considerada em sua duracdo (FOUCAULT,
2010b, p. 206).

Pensando com Foucault, podemos observar esse funcionamento biopolitico operar
tanto em RE (1996) em RE II (1998) de modo que vemos funcionar a tentativa de mensurar
ou mostrar a dimensao dos acontecimentos horrendos € o volume populacional afetado pelas
pandemias ocasionadas no territério em torno da cidade de Raccoon, construindo, se ndo
previsdes e estimativas, mais medo nos games. Mas esses fenomenos ndo ficam centrados
nestas duas obras. Prosseguimos para os fatos discursivos que dao contornos ao terceiro
videogame da série. Este jogo também apresenta reinscricdes desses fatos discursivos
observados, e outros que se somam aos fenomenos de horror e sobrevivéncia observados nas
duas primeiras edi¢des da série.

O terceiro videogame da série RE, produzido em 1999, ¢ dado como continuidade do
primeiro game da série. No entanto, ndo do modo linear como sua sequéncia sugere. A
historia retratada nesse terceiro jogo acontece 24 horas antes aos eventos ocorridos em RE II
(1998). A trama deste jogo ¢ vivenciada novamente por Jill Valentine, agora ex-membro do
Servigo de Resgate e Taticas Especiais (S.T.A.R.S.), que procura fugir de Raccoon City, ja
que todaoda a populagdo da cidade se encontra contaminada pelo T-virus.

No caminho para o Departamento de Policia de Raccoon City também em busca de
Chris, Jill encontra um membro da equipe, Brad Vickers, que € posteriormente morto por um
Nemesis, uma espécie de arma bioldgica criada pela Umbrella Corporation para eliminar os
membros restantes do S.T.A.R.S. Logo depois de escapar do Nemesis, Jill se depara com trés
membros do Servigo de Risco Biologico da Umbrella: Carlos Oliveira, Mikhail Victor e
Nikolai Zinoviev. Nikolai Zinoviev explica a Jill e a Carlos que um helicoptero pode ser
utilizado se eles conseguirem chegar a torre do reldgio da cidade de Raccoon e tocé-lo. No
final do jogo, independente do destino desses outros personagens, Jill faz seu caminho para o
patio traseiro de uma fabrica e traga uma batalha com um Nemesis pela ultima vez. Depois
dessa longa batalha, Jill o derrota com a ajuda de um canhdo e, logo em seguida, vai ao

encontro de Carlos, com quem foge em um helicoptero pilotado por Bery Burton para fora da
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Cidade. A cena final do jogo mostra uma bomba atomica destruindo Raccoon City,
eliminando de uma vez por todas toda a populacao infectada da cidade.

Neste terceiro videogame da série RE podemos observar dois aspectos que se
diferenciam dos dois primeiros videogames da série, mas que se somam em termos de
funcionamento em relag@o a essas duas produgdes primeiras: a existéncia da arma bioldgica
chamada Nemesis e a destrui¢do da cidade de Raccoon e de sua populagdo. Os Nemesis,
como dissemos, apresentam-se como uma espécie de inimigo biologico direcionada aos
membros da populagdo que foram ou sdo policiais. Nessas relagdes biopoliticas que
determinam contraditoriamente as posi¢des sociais ocupadas pelos que sd@o ou foram membros
da populagdo, podemos visualizar que os Nemesis apresentam-se como aqueles que
representam ameaga a sobrevivéncia ou, mais precisamente, inimigo biolégico que deve ser
eliminado para se permanecer em vida. Isso nos aponta razdes para o que até entao dissemos a
respeito do horror e da sobrevivéncia como elementos que precisam ser justificados para
entender as razdes dos games da série RE reivindicar para si o dominio de horror-
sobrevivéncia como instancia que o especifica no tempo € no espago em relagdo a outros
videogames.

Vimos tanto em RE (1996) ¢ em RE II (1998) a cidade de Raccoon sendo infestada
pela pandemia do T-virus, a qual transformara os membros da populacdo da cidade em
zumbis. Essa observa¢ao nos conduziu a visualizar o funcionamento do medo das infestagdes
pandémicas que o corpo sobrevivente estd sujeito a sofrer, notando que o medo toma uma
dimensao biossocial frente as epidemias que estao sujeitas a sofrer. A eliminagao da cidade de
Raccoon em RE III (1999) certamente tem papel constitutivo nesse funcionamento

A destrui¢do de Raccoon City ai ndo ¢ necessariamente a elimina¢do da cidade. O que
vemos funcionar em termos de fato discursivo quando consideramos todo o funcionamento
desse terceiro jogo em relagdo aos outros dois primeiros que compdem a série ¢ a eliminagao
da raca inimiga pelo perigo que representa, pelo que mostra ser. A elimina¢do de Raccoon
City aparece ai como artificio para a permanéncia em vida, uma vez que se encontra
ameacada pelo perigo biologico da raga inimiga, pelas pandemias inimigas. Essa eliminagao
do inimigo aparece também como maneira de mensurar os fendomenos populacionais
condizentes aos perigos de modo que se possa estabelecer estatisticas de duragdo da
sobrevivéncia.

Com base no que observamos até entdo, podemos colocar em destaque as razoes pelas
quais os trés videogames analisados aqui reivindicam para si um dominio de horror-

sobrevivéncia como forma de se especificar tempo e espacialmente frente a outras produgdes.
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De um videogame a outro da série RE, a partir dos fatos discursivos que descrevemos e
observamos no curso de nossa analise, poderiamos dizer que, nesses jogos eletronicos, o que
determina seu funcionamento ¢ um discurso de manter-se vivo que ndo acontece de qualquer
jeito, como os temas ligados ao que se chama instinto sugerem. Porém, materializam
posicionamentos especificos em nivel populacional a partir do qual podemos falar de
acontecimentos horrendos que ameagam, quando ndo atacam de fato, a esfera social da

durabilidade da vida.

1.5 Tutorial dos Jogos

O objetivo desta se¢do ¢ a descrigao das formas enunciativas que aparecem nos games
que estamos analisando, o que nos conduz a observar os encadeamentos e as determinacdes
entre as partes que compdem esses jogos a fim de compreender o relacionamento entre as
diferentes unidades que se dao a ver. De modo geral, podemos dizer que as experiéncias nos
espacos dos games da série RE sdo vivenciadas por personagens do jogo que participam das
equipes de patrulha enviadas a cidade de Raccoon e, em outros momentos, esses personagens
sdo individuos que de algum modo acabam se envolvendo na trama dos jogos, os quais lutam
contra varios tipos de monstros (zumbis e outras espécies fantasmagoricas), deparam-se com
obstaculos e precisam prosseguir no jogo. No entanto, estes trés videogames possuem
particularidades quando observamos seus encadeamentos internos.

Esses trés videogames, inicialmente possuem um menu principal no qual o jogador
pode escolher o personagem-avatar com que vai jogar, o nivel de dificuldade (se facil, médio
ou dificil) com que prefere jogar e as qualidades de dudio, idioma e imagem do jogo. Esse
menu principal de cada um desses games permite que o jogo tenha configuracdes especificas
dentro do quadro disponibilizado ao jogador e, assim sendo, determina as ocorréncias de cada
jogo.

O game RE (1996) consiste no seguinte: trata-se de um jogo que foi construido em
Poligonal 3D, padrao de arquivo que permite ter uma visualiza¢dao tridimensional para os
objetos e cenarios construidos, o que faz com quem joga o jogo tenha a sensacdao de imersao
no momento que conduz o personagem-avatar. E por esse motivo que quando se joga algum
jogo nesse formato fala-se comumente que o jogador esta de fato perambulando os espagos
que sdo retratados no jogo. Com base nessa estrutural poligonal 3D, o jogador tem como
op¢ao de participagdo no jogo dois personagens-avatar, Jill Valentine e Chris Redfield,

tomados aqui como personagens que corporificam as agdes do jogador no jogo. Desse modo,
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o jogador de RE (1996) pode acompanhar tanto Jill quanto Chris na exploragdo dos lugares e
no enfrentamento dos obstaculos que estruturam o jogo.

Os cenarios que aparecem em RE (1996) possuem varias camadas de informacao. Isto
quer dizer que existe pelo menos duas camadas que podemos distinguir: a primeira, trata, de
modo geral, de todos os recursos que aparecem em cena, o relevo do solo, as cadeiras e
mesas, paredes, tapetes, relogios, quadros, entre outros; a segunda consiste nos espagos
circulaveis e os que ndo sao disponiveis ao jogador, tais como portas que podem ser abertas,
escadas que podem ser utilizadas, lugares onde o personagem-avatar anda ou deixa de andar,
cenarios que sdo chamados de gamescape ou de espago do jogo, justamente por ter esse
aspecto circulavel para o jogador. Assim, podemos nos referir a RE (1996) como um jogo que
possui cendrios em que, além da imagem que pode ser visualizada, permite a resposta a
presenca do avatar em jogo. E desse modo que notamos que o jogador, a0 movimentar o
personagem-avatar no cendrio, o realiza de modo que possamos associar seu movimento ao
ato de estar conduzindo seu olhar ou uma camera em um espaco quadriculado. Toda essa
composi¢ao poligonal constituinte dos cenarios de RE (1996) sera composta pelos comodos
de uma mansao aparentemente abandonada que, a medida que ¢ explorada, informa pistas da
pandemia que fora espalhada em Raccon City, cidade na qual se localiza a mansao.

Esses cendrios que vemos no primeiro videogame da série sdo povoados por
personagens jogaveis e ndo-jogaveis. Isso condiz com o que falamos anteriormente sobre as
camadas de informag¢ao que compdem os cendrios do jogo. Ha personagens que respondem as
acoOes disponibilizadas ao jogador e existem aqueles que apenas fazem parte da narrativa que
compde o videogame — Barry Burton, Albert Wesker e Brad Vickers sdo os personagens nao-
jogéveis de RE (1996). Entre os personagens jogaveis neste jogo, podemos citar mais uma
vez 0s personagens-avatar e, também, os obstaculos com que os personagens-avatar se
deparam no jogo. Os obstaculos sdo as partes do jogo com as quais o jogador deve evitar,
desviar ou eliminar para permanecer e/ou prosseguir nos espagos do jogo. Em RE (1996),
esses obstaculos sdo figurados por monstros, geralmente zumbis, que, de acordo com a trama
do jogo, eram pessoas que foram infectadas por uma espécie de pandemia.

Como, as vezes, o personagem avatar encontra-se diante de um obstaculo que
compromete sua durabilidade e permanéncia no espaco do jogo, em RE (1996) ¢ possivel se
defender deles com uso de utensilios que podem ser guardados no inventario disponibilizado
no jogo. Entre os utensilios que podem ser encontrados e utilizados pelo avatar em RE
(1996), temos as diversas armas (facas, pistolas, espingardas, metralhadoras e bazucas) que

podem ser utilizadas durante o combate do avatar com seus obstaculos, as ervas e heath
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powers para a recuperacdo da vida no jogo e os diversos objetos como chaves, pedras
preciosas e filmes geralmente utilizados para abrir portas, desvendar mistérios e salvar o jogo.
Estes itens sdo o que permite muitas vezes a durabilidade da sobrevivéncia em jogo,
possibilitando ao avatar evitar, driblar, escapar ou eliminar o perigo de morte causado pelos
obstaculos.

Embora mantendo o mesmo padrdo de formato poligonal 3D apresentada por RE
(1996), RE II (1998) mantém relagdes de diferenca em relagdo ao primeiro videogame da
série. Diferente do primeiro jogo, que disponibiliza dois personagens-avatar para a mesma
historia e obstaculos, o segundo jogo incorpora o Sistema Zapping de jogabilidade, que
permite ao jogador vivenciar historia e obstaculos unicos para cada personagem-avatar.
Depois de terminar de jogar com o personagem-avatar correspondente ao cenario A, o jogador
pode em seguida partir € comecar a jogar com o personagem-avatar correspondente ao cenario
B. Vale ressaltar que muitas das a¢des em jogo realizadas no cendrio A desencadeiam sobre
os acontecimentos ocorridos no cenario B — por exemplo, dependo das conquistas do jogador,
armas, vestuario e bonus podem ser desbloqueados durante o jogo ou, a depender do jogador,
o namero de utensilios e salvamento podem ser diminuidos, aumentados ou terem reduzido a
tensdo frente aos obstaculos.

Outro aspecto diferente em RE II (1998) em relagdo a primeira edicdo do game, sdo
alguns melhoramentos de indices que dao pistas sobre sua saide ou mais precisamente seu
nivel de vida no game. Neste segundo game da série, a saide atual do personagem-avatar
pode ser conferida pela sua postura e velocidade dos movimentos. No primeiro game ¢
preciso abrir o inventério para observar o nivel da satide, enquanto no segundo os movimentos
e comportamentos do personagem-avatar mostram o atual estado de vida. A titulo de
exemplo, no segundo game, quando o personagem-avatar tem sua saide comprometida, ele
ird pdr as maos no estomago ou cambalear quando estiver perto da morte.

Os personagens-avatar dados ao jogador nesta segunda versdo de RE s3o Leon S.
Kennedy e Claire Redfield. Em alguns momentos do jogo, estes dois personagens-avatar sao
acompanhados por outros personagens que ora se apresentam como personagens nao-jogaveis
ora sdao personagens-avatar como Leon e Claire — sdo o caso de Ada Wong e Sherry Birkin.
Em termos de personagens propriamente ndo-jogaveis, temos a apari¢do durante o jogo de
Brian Irons, chefe de departamento de policia, ¢ Annette Birkin, made de Sherry e esposa do
cientista William Birkin.

Em termos de cenario, diferente da mansao utilizada como cenario da primeira versao

do jogo da série, RE II (1998) apresenta casas, lojas e lugares institucionais (policia, por



41

exemplo) como cendrios que compdem o espaco do jogo disponibilizado ao jogador. A
exploragdo desses espacgos se torna constantemente repetitiva na medida em que ¢ preciso
coletar itens que permitem a entrada em cada espaco do jogo e que permitem também a
sobrevivéncia do avatar em jogo, o que permite ao jogador se deslocar nos mesmos espacos
no fim do jogo que inicialmente ele havia percorrido. Esse mesmo cenério se manterd em RE
I1I: Nemesis (1999).

Mantendo o mesmo formato poligonal 3D que RE (1996) ¢ RE II (1998), o terceiro
videogame da série RE apresenta muito mais semelhancas que diferengas em relacao a
jogabilidade desses dois primeiros games da série. Ao contrario dos jogos anteriores, RE III:
Nemesis (1999) introduz a criatura chamada Nemesis, que persegue periodicamente o jogador
até o final do jogo. Nemesis ¢ encontrado varias vezes ao longo do jogo como um inimigo
poderoso, recorrente, ainda mais poderoso que o préoprio jogador. No jogo, o jogador pode
enfrentar o Nemesis ou fugir até que ele desapareca do espaco do jogo.

A personagem-avatar principal dada a ver nessa terceira versao de RE ¢ Jill Valentine,
que segue a trama retratada em RE (1996) e RE II (1998). No entanto, RE III: Nemesis
(1999) apresenta um modo extra do game, que traz pequenos problemas que precisam ser
resolvidos na cidade de Raccoon. Nao necessariamente ligados a trama dos dois primeiros
games, 0 modo extra em RE III: Nemesis (1999) disponibiliza outros personagens-avatar
para o jogador: Carlos Oliveira, Mikhail Victor, Nicholai Ginovaef, ambos soldados treinados
pela Umbrella Corpoaration, ¢ Brad Vickers, membro das equipes disponibilizadas pela
policia de Raccoon City.

As agdes no jogo apresentadas por esses quatro ultimos personagens-avatar citados sdo
diferentes em relagdo as acdes realizaveis por Jill, visto que Jill ndo s6 enfrenta, esquiva ou
foge de monstros, mas também conversa com outros personagens que marcam a historia
retratada na série de games RE. Os quatro personagens-avatar do modo extra do terceiro
game da série participam de desafios que envolvem tempo e espago: os avatares precisam
atravessar a cidade infestada de monstros e, em meio a tudo isso, salvar seis sobreviventes
antes que eles sejam mortos.

Em termos de periodos internos a esses games da série RE, RE (1996) pode ser
dividido em quatro fases, ao passo que, em RE II (1998) ¢ RE III: Nemesis (1999), ndo
vemos o funcionamento de fases propriamente ditas, mas percursos que precisam ser feitos
para completar o enredo da trama. Essas fases de RE (1996) sdo caracterizadas pelo cenario
especifico, os quais sdo alcados na medida em que ¢ completada uma fase anterior — por

exemplo, a fase do jardim ¢ alcangada quando se termina a primeira fase, que ¢ a fase da casa;
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a fase da caverna ¢ alcangada quando se terminar a segunda fase, que ¢ a fase do jardim; a
fase do laboratdério da Umbrella Corporation ¢ alcancada quando se termina a terceira fase,
que ¢ a fase da caverna.

Descritas as formas que aparecem e caracterizam os games da série RE, podemos
agora problematizé-las em termos discursivos e, com base nisto, buscar os modos pelos quais
se pode definir um plano de observacdo, descricdo e andlise dessas unidades que constituem

esses jogos eletronicos elencados.
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2 UNIDADE MATERIAL DO VIDEOGAME

Quando alguém pronuncia o termo ‘“videogame”, geralmente se refere a jogos
construidos em aparelhos eletronicos e/ou em suportes computacionais. De outro modo, mais
especifico, o videogame nao ¢ entendido aqui por nds tdo somente enquanto um tipo genérico
de jogo que € processado e controlado por um suporte computacional, mas, também, enquanto
materialidade, que, como tal, tem suas especificidades ao dispor de procedimentos
particulares que dao visibilidade a unidades discursivas. Como em nossa pesquisa analisamos
essas unidades discursivas, cabe-nos colocar em questdo os discursos que no videogame se
entrecruzam.

Uma das consideragdes levantadas por Foucault sobre a unidade do discurso e, talvez,
a mais trivialmente utilizada entre os estudiosos dos tratados foucaultianos para explicar essa
premissa ¢ a de “que as margens de um livro jamais s3o nitidas nem rigorosamente
determinadas” (FOUCALT, 2013a, p. 28), i.e., os limites de uma obra (ndo necessariamente
nos restringindo aqui a unidade literdria) vao além do ponto final que a configura, de sua
composi¢dao interna e daquilo que comumente chamamos de comego, pois, além dessa
configuracdo interna, a obra estd presa a remissdo de outras obras, de outras ocorréncias,
compondo ndés em uma rede.

Esse sistema de remissdes a que a obra estd condicionada ndo pode ser considerado
homogéneo, uma vez que sua unidade € variavel e relativa, isto ¢, ela s6 se constitui por meio
de um campo complexo de discursos. Em relagdo a isto, descartando a possibilidade de
decantar a equivaléncia do sentido daquilo que chamamos de sistemas de remissdes ao
formigamento de vestigios verbais produzidos por um determinado autor (mesmo
considerando este conjunto de referéncias um tanto quanto heterogéneo), Foucault diz que
essa unidade constituida pelos sistemas de remissoes ¢ dificil de ser justificada, no entanto,

supoe que

[...] deve haver um nivel (tdo profundo quanto é preciso imaginar) no qual a
obra se revela, em todos os seus fragmentos, mesmo os mais mintisculos e os
menos essenciais, como a expressdo do pensamento, ou da experiéncia, ou
da imaginagdo, ou do inconsciente do autor, ou ainda das determinagdes
historicas. (FOUCAULT, 2013a, p. 29).

Com isso, ao presumir uma premissa que justifique a constitui¢do do sistema de
remissdo que atravessa a obra, Foucault (2013a) postula a existéncia de uma fungao

4

interpretativa, visto que decifra no texto a prescricdo dessa unidade que ¢ manifesta e
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escondida a0 mesmo tempo. E justamente essa operacdo interpretativa que permitird ao
analista do discurso retirar a obra de sua quase evidéncia, questionando sua singularidade
material e sua (des)continuidade que a individualiza no tempo e, assim, colocando em relevo
suas unidades discursivas. Tomando a singularidade material e a descontinuidade como
aspectos que constituem a unidade discursiva, podemos assim visualizar, descrever e analisar
os jogos de relagdes que individualizam a obra no tempo e no espaco, e ver o plano de fundo
discursivo que a constitui.

E importante ressaltarmos aqui que tanto a nogdo de materialidade quanto a de
descontinuidade tem conceitos especificos quando consideramos a no¢do de unidade
discursiva. De acordo com Foucault (2013a, p. 121), a materialidade se caracteriza como
superficie de inscricdo em que nao poderiamos falar de unidade discursiva “se nao tivesse
tomado corpo em uma memdria ou em um espago” material. Isso significa que a unidade
discursiva precisa ter uma existéncia material, ser configurada substancialmente, ser feita de
linguagem para que tenha visibilidade no seu momento de enunciagdo. J& a descontinuidade,
embora jaze também no aspecto material, ¢ a parte invisivel que fundamenta a unidade
discursiva, pois decifra na unidade o que esta fora dela e, desse modo, seus contornos, uma
vez que “os discursos devem ser tratados como praticas descontinuas, que se cruzam por
vezes, mas também se ignoram ou se excluem” (FOUCAULT, 2010a, p. 52-53). Desse
modo, podemos compreender as bases que caracterizam o funcionamento do conceito da
unidade discursiva nos videogames elencados para a andlise, observando o sistema de
remissao a partir dos aspectos materiais e, a0 mesmo tempo, descontinuos.

Assim sendo, pensando com Foucault, as imagens em movimento dos trés videogames
analisados materializam discursos e, por isso, tém papel determinante na disposi¢do das
unidades que se justapdem durante os jogos. Considerando-as, podemos encontrar condigdes
de existéncia que apresentam modos de enunciagdo particulares, os quais materializam
posicionamentos importantes na disposicdo das unidades discursivas que acontecem nesses
videogames.

A fim de nos atermos as unidades discursivas dos games, de inicio, ¢ preciso levarmos
em conta a natureza imagética dessa materialidade retomando a nog¢do um tanto quanto
discursiva para a imagem postulada por Courtine (2013) e, dessa forma, colocando a imagem
numa estreita relacdo descontinua em face com sua exterioridade, demarcando assim as
conexoes entre imagens referentes, porém, nao tomando esse tipo de materialidade enquanto

produto de uma técnica de desenvolvimento, mas como constitui¢ao de visibilidades para
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posicionamentos para o corpo, o qual “estd no centro da produgdo da imagem” (MILANEZ,

2011, p. 37).

2.1 As Cuts-Cenes

Por se tratar de jogos eletronicos feitos para serem visualizados em monitores de
computador ou numa TV ligada a um console, conforme Rabin (2011, p. 143) e Juul (2015a),
um dos tipos de imagens que se pode ver sdo as cuts-cenes, as quais Sao pequenas cenas
cinematograficas. As cuts-cenes sdo as partes ndo-interativas do game, isto ¢, a parte ndo-
jogével do jogo que pode ser vista comumente introduzindo alguma parte jogavel do game.
Por exemplo, em RE, antes de o jogador poder acionar algum comando no espaco do jogo, €
possivel visualizar um curto video em que podemos ver uma patrulha de policiais sendo
atacados por um cdo-zumbi. Esse pequeno video introdutério € o que podemos chamar de
cuts-cenes ou cinematics.

Considerar as cuts-cenes no interior da unidade do jogo nos conduz a prescrever as
linhas de descontinuidade dessas imagens que sdo comuns aos jogos eletronicos, separando-as
e, a0 mesmo tempo, fazendo um paralelo em termos materiais e, desse modo, funcionais na
constitui¢do desses videogames, pois, a nosso ver, elas sdo mais que imagens, sdo também um
procedimento de discurso de jogos. Nessa perspectiva, vejamos a configuracdo dessas

imagens que emergem na superficie de inscrigao dos jogos.

2.1.1 A Cor nas Cuts-Cenes

Logo de inicio em RE (1996), mesmo antes de comecar o jogo, na cena que introduz o
menu principal do game, temos uma cuts-cene em que podemos ver uma camera obliqua em
movimento irregular correndo em direcdo ao corpo de um rapaz. Quando essa camera se
aproxima do corpo e esse corpo percebe que estd sendo perseguido, o rapaz reage mostrando
horror ao arregalar os olhos e gesticular um grito com a boca e o maxilar, como podemos ver
na Fig. 01. Na sequéncia, como podemos ver na Fig. 02, temos o enquadramento de um jorro
vermelho de sangue aparentemente nao tendo uma relacdo de consequéncia com a primeira
cena. Essa configuracdo permanece quando a imagem do olho assustado aparece em seguida
e, sobrepondo a ela, a imagem da unidade verbal “RESIDENT EVIL” ocupa o primeiro plano

do enquadramento na cor vermelha (Fig. 03).
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Fig. 01 — Apresentagdo do game (RE, 1996) Fig. 02 — Apresentacdao do game (RE, 1996)

Fig. 03 — Slogan de entrada do menu principal (RE, 1996)

Considerando a sintaxe organizacional do videogame, entendida aqui como
“encadeamento imagético no fio de uma sequéncia narrativa visual” (MILANEZ, 2011, p. 45-
46), podemos ver uma continuagdo na sequéncia entre essas trés unidades que faz com que
uma imagem tenha uma estreita relagdo com a outra imagem que a segue ou antecipa. Pelo
tipo de enquadramento da camera, pelo seu movimento irregular e pela expressao de horror no
rosto do rapaz enquadrado, ¢ possivel dizer que o olhar da camera-ator se posiciona enquanto
algo que pode causar algum tipo de perigo. Nessa perspectiva de observagdo, o jorro
vermelho de sangue se torna constitucional quando consideramos o funcionamento da ameaga
enquanto discurso que posiciona tanto a materialidade da cdmera quanto o corpo do rapaz
enquadrado por ela. Esse discurso ird atravessar a apresentagao do slogan do game na medida
em que percebemos a materializagdo da cor vermelha na imagem da unidade verbal
“RESIDENT EVIL” em sobreposi¢do a imagem fixa do olhar assustado que estd numa cor
escura [em tonalidades de azul] e que parece observar, desse modo, o perigo que representa
“RESIDENT EVIL” no jogo. Esse feixe de relacdes e as sobreposi¢cdoes de cores dessas
formulacdes fazem com que a violéncia da cor tome destaque na materialidade das imagens
do jogo. Desse modo, pensando a unidade da cor com Foucault (2009, p. 351-352), as cores,
com suas diferengas estabelecem distancias, tensdes, centros de repulsdo, lugares de altas e

baixas, diferengas potenciais para tornar visivel o discurso na imagem, isto €, as
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“singularidades para essa produgdo cromatico-discursiva vao se delineando a partir de
associagoes, oposi¢des ¢ deslocamentos” (MILANEZ, 2012, p. 587).

Esse mesmo modo de enunciar da cor ird se materializar também em outras cuts-cenes
do game RE (2006): primeiro, no momento em que a personagem do game Jill Valentine
percebe a existéncia de um zumbi, € perseguida por ele e, logo em seguida, corre em dire¢do
ao personagem Berry procurando se defender do monstro, o qual ¢ decapitado com um tiro
por Berry; e segundo, na pentltima fase do game, quando Berry e Jill descobrem um outro

monstro chamado Tyrant, um tipo de arma biologica poderosa criada em laboratério (Fig. 05).

Fig. 04 — Barry decapita o zumbi (RE, 1996) Fig. 05 — Cuts-cene Tyrant (RE, 1996)

No primeiro, como podemos ver na Fig. 04, as personagens sao enquadradas por uma
camera de cima para baixo, um tanto quanto obliqua, enquanto Barry atira no zumbi e dele sai
sangue vermelho. No segundo momento, também sobre um olhar de cima para baixo obliquo,
também ha presenca do vermelho, s6 que dessa vez constituindo as cavidades circulares que
compdem externamente o corpo da arma bioldgica enquadrada. Ao compararmos essas duas
materializagdes da cor vermelha com as primeiras ocorréncias dessa materialidade analisada
por nds, isso nos faz reafirmarmos a pergunta foucaultiana de ‘“como apareceu um
determinado enunciado, e ndo outro em seu lugar?” (FOUCAULT, 2013a, p. 33), uma vez
que, primeiro, a cor vermelha na cuts-cene correspondente a Fig. 04 mostra o jorro do sangue
vermelho de um zumbi quando este sangue deveria estar coagulado (ja que se trata de um
corpo morto), e, segundo, esta mesma matiz passa a compor o corpo de um monstro que
representa perigo no jogo.

Considerando a imagem do jogo correspondente a Fig. 04, a resposta que temos para
dar conta da singularidade dessa unidade e, assim, considerar o entrecruzamento das outras
unidades imagéticas que compdem o jogo numa teia (des)continua ¢ a de que o vermelho
constitui as imagens do jogo de modo que, como j& vimos, indique a violéncia causada ao

corpo.
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Tanto em RE II (1998) quanto em RE III (1999), o discurso de violéncia que
atravessa a cor vermelhar nas cuts-cenes pode ser visualizado também quando ocorre algum
dano, seja ele do zumbi em relacdo a algum personagem ou o avesso disso, quando um

personagem sofre um gameover (fim de jogo).

Fig. 06 — Zumbis invadem loja (RE II, 1998) Fig. 07 — Barry atira em um zumbi (RE, 1999)

Quando consideramos as ocorréncias das cuts-cenes no decorrer dos videogames RE
IT e RE III, assim como os correspondentes as Figs. 06 e 07, visualizamos o que dissemos
anteriormente sobre a violéncia na cor vermelha. Na cuts-cene que diz respeito a Fig. 06
podemos visualizar a intensificacdo da cor vermelha que caracteriza o sangue que sai do
corpo do dono da loja de armas, que ¢ atacado por um grupo de zumbis. Frente a isto, na cuts-
cene referente a Fig. 07 ¢ visivel o jorro vermelho do sangue quando Barry atira em um
zumbi. Nestes aspectos materiais que caracterizam essas cuts-cenes, os corpos dos
personagens do jogo, sejam eles dos personagens humanos ou dos monstros, sdo feridos e,
nesta caracterizagao, mostram perda de fluido vermelho. Isso cumpre uma funcionalidade
dentro do quadro de (des)continuidades na realizacdo dos videogames, uma vez que o
vermelho ¢ constituido como marca do dano e, desse modo, posiciona a violéncia ao corpo
nos jogos analisados.

Nos trés games, a cor da violéncia ndo acontece apenas quando as personagens
humanas violentam o corpo dos monstros, mas, também, quando os proprios corpos das
personagens sofrem algum tipo de dano ou sdo levados ao game over. O fim de jogo ai ¢
constituido, se ndo diferente & imagem verbal “RESIDENT EVIL” na cuts-cene referente a
Fig. 03, pela imagem da unidade verbal “YOU DIED” feita do sangue do avatar que jorra na

tela quando ele ¢ levado a morte por um monstro, como pode ser visto na Fig. 08.
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Fig. 08 — Leon ¢ morto por zumbi (RE II, 1998).

A cor da violéncia nas cuts-cenes torna-se visivel em seu campo de descontinuidade,
fazendo com que essas pequenas construcdes cinematograficas dos videogames elencadas
tenham em sua composicdo de linguagem unidades funcionais que o posicionam
discursivamente e que os refletem em outras unidades que estdo fora deles, compondo assim

um espaco colateral em que as unidades discursivas sao contiguas.

2.1.2 A Camera Obliqua nas Cuts-Cenes

E importante salientarmos aqui que nessas observacdes ha outros tipos de
materialidades que necessitam de nossa atencdo, pois suas descontinuidades tendem a
funcionar juntamente com o aspecto cromatico nas cuts-cenes dos videogames. Desse modo,
o0 uso da camera obliqua — procedimento estratégico em que o eixo vertical (J) da camera esta
inclinado em relagdo ao eixo vertical do objeto observado — tem seu funcionamento também
operacionalizado no modo de se olhar a violéncia nos games.

Na fig. 04, correspondente a cuts-cene em que a personagem Jill Valentine percebe a
existéncia de um zumbi, podemos ver o eixo vertical da camera fixa levemente inclinada para
a esquerda ao enquadrar o momento em que Barry atira no zumbi. A disposi¢ao dos corpos
que estdo sendo vistos e essa forma obliqua da camera apresentar a imagem fazem com que o
combate do corpo que estd sendo enquadrado seja posicionado de modo desestabilizado. Em
torno de todas as cuts-cenes que apresentam o conflito e, desse modo, a violéncia entre
policiais € monstros em RE (1996), hd a materializacdo, se ndo leve, drastica do olhar obliquo
da camera como unidade discursiva que posiciona a falta de estabilidade, como pode ser visto
na Fig. 06. As margens dessas unidades imagéticas, as quais t€m como aspecto material o uso
do olhar obliquo, entram em contato com outras unidades que compdem o campo de
descontinuidade do discurso de instabilidade, o qual permite que unidades imagéticas inscritas

nos videogames RE II ¢ RE III sejam adjacentes a essa ordem. Vejamos.
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Fig. 09 — Policial sendo atacado (RE II, 1998) Fig. 10 — Invasdo zumbi (RE III, 1999)

Observando as unidades discursivas concernentes as Figs. 09 e 10, notamos a
descontinuidade material da camera obliqua nos momentos de conflitos na superficie de
inscricdo dos games RE II e RE III. Na primeira, enquanto o policial ¢ atacado por um
monstro desconhecido fora do quadro, a cena ¢ composta por uma leve inclinagdo para a
direita do eixo vertical da camera. Na segunda, na cuts-cene inicial que acontece
posteriormente ao comego do jogo, ha um anglo de cima para baixo com o eixo vertical
levemente inclinado também para a direita durante um ataque de zumbis e a defesa por parte
de policiais que tém que elimina-los, dando profundidade ao momento de conflito. A
instabilidade atravessa essas duas unidades na medida em que elas t€ém como unidade material
o angulo obliquo da camera que as enquadra.

De modo analitico, ao considerarmos uma determinada relagdo de similitude entre a
continuidade do anglo obliquo nos momentos de observagdo do combate com outras unidades
discursivas em que nao ha conflitos nas cuts-cenes, observando os desdobramentos entre essas
unidades na sintaxe organizacional que compdem 0s games, veremos que essas margens da
unidade material do discurso de instabilidade se tornam mais visiveis a partir desse

contraponto.

Fig. 11 — Entrada na mansao (RE II, 1998) Fig. 12 —Jill e Carlos (RE III, 1999)
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Ao levarmos em conta as unidades imagéticas de acordo com as Figs. 11 e 12,
podemos ver que, ao enquadrar momentos em que o personagem nao sofre nenhum tipo de
violéncia, nao ha a materialidade da inclinacao no eixo vertical da cadmera em relagdo ao eixo
vertical daquilo que esta sendo enquadrado. A tnica inclinagdo que ocorre nessas unidades
acontece no eixo horizontal («») da cAdmera para a descricao do espaco. Essa descontinuidade
em relacdo a materialidade da camera obliqua justifica o funcionamento discursivo da
instabilidade no conflito, na medida em que consideramos o desdobramento reciproco entre
estas unidades.

Tratando essas unidades discursivas no jogo de suas instancias, podemos visualizar os
aspectos materiais e descontinuos que caracterizam as cuts-cenes desses trés games enquanto
unidades discursivas que os constituem e, desse modo, arranca-los de sua quase evidéncia.
Isto ¢, considerando a disposi¢do cromadtica que caracteriza materialmente essas cuts-cenes,
podemos ver que as marcas de violéncia da cor vermelha se justificam pela disposi¢ao
descontinua em relagdo as outras instancias de cada videogame e entre si, e, condizente a isto,
observando as inscrigdes e a auséncia da camera obliqua em relagdo a essas inscri¢des
cromatico-discursivas, vemos a composi¢ao dos aspectos de instabilidade que atravessam as
cuts-cenes nos videogames. Portanto, ¢ sobre o pano de fundo descontinuo que as cuts-cenes
se recortam, i.e., ¢ a partir das relagdes descontinuas entres as unidades materiais cromaticas e

o enquadramento obliquo que as cuts-cenes se constituem imageticamente nos games.

2.2 As Gamescapes

Outro aspecto imagético-material que caracteriza os jogos eletronicos sdo as
gamescapes. De acordo com Eichemberg (2009), um dos aspectos que caracterizam essa
materialidade dos games ¢ o enquadramento ¢ o desenquadramento da imagem do jogo por
parte do jogador, que ele tem a sua frente nos limites da tela do seu monitor ou aparelho de
TV, i.e., as gamescapes sdo as imagens que compdem 0s cendrios jogaveis nos videogames.
Por exemplo, ao finalizar a primeira cuts-cene de RE (1996), o campo de visdo e de
movimentagdo da personagem Jill pode ser deslocado (desenquadrado e enquadrado) pelo
jogador no interior de um hall e nos comodos de uma mansao. Assim sendo, essa capacidade

de deslocamento por parte do jogador ¢ que caracteriza as gamescapes de um videogame.
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2.2.1 A Cor nas Gamescapes

Ao prescrever as linhas de descontinuidades que atravessam a materialidade imagética
das gamescapes que sdo construidas a medida em que os trés games analisados sdo jogados,
podemos ainda observar a inscri¢do do fator cromatico-discursivo vermelho que materializa a
violéncia nos videogames. Essa reinscrigdo do aspecto material cromatico-discursivo se
relaciona continua e descontinuamente frente as cuts-cenes que analisamos na sub-se¢ao
anterior: continuamente, de modo que temos o mesmo fator cromatico funcionando no interior
das gamescapes; e descontinuamente na medida em que consideramos a singularidade de uma
outra materialidade imagética no interior dos videogames.

Levando em conta a pergunta foucaultiana “como apareceu um determinado
enunciado, ¢ nao outro em seu lugar?” (FOUCAULT, 2013a, p. 33) frente a cuts-cene
correspondente a Fig. 05, somos induzidos analiticamente a levar em conta, por um instante, a
participagdo do Tyrent ndo na cuts-cene, mas, agora, nas unidades que sdo realizadas na
gamescape. No caso da gamescape do game RE (1996), o jogador tem como objetivo e norma
de permanéncia no jogo a eliminagdo de tudo aquilo que comprometa a continuagdo do
personagem-avatar (personagem que corporifica as agdes admitidas pelo jogador na
gamescape do jogo) no game. Desse modo, o Tyrent precisa ser eliminado do jogo e, para
isso, o jogador, por meio de um personagem-avatar, tem a necessidade de atirar (como
acontece na unidade do game correspondente a Fig. 13) na parte vulneravel do monstro, a

qual ¢ composta justamente pelas partes vermelhas do corpo do Tyrent.

Fig. 13 —Jill atira em Tyrent (RE, 1996)

Considerando a coexisténcia da ac¢do aplicada ao jogo pelo jogador para eliminar o
Tyrant e a repeticdo da cor vermelha que compde as unidades imagéticas no jogo ¢ que

percebemos a reinscri¢do da funcionalidade cromética nessas unidades. O vermelho reaparece
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mais uma vez para posicionar a violéncia ndo s6 em um ato, mas também num corpo que esta
exposto e que, dessa maneira, pode sofrer um ato violento.

Tanto em RE II quanto em RE III, a reinscrigdo do discurso de violéncia que
atravessa a cor vermelhar pode ser visualizada também quando ocorre algum dano, seja ele do

zumbi em relagdo ao avatar ou o avesso disso, € quando o avatar sofre um dano.

Fig. 14 — Leon mata zumbis (RE II, 1998) Fig. 15— Jill atira em zumbis (RE III, 1999)

Quando consideramos acontecimentos no decorrer dos videogames, assim como o0s
ilustrados pelas Figs. 14 e 15, podemos visualizar o que dissemos anteriormente a respeito do
dano ao corpo dos monstros por parte do avatares nos games. Neste ato de causar dano ao
obstaculo do jogo, os corpos dos zumbis sdo feridos e, nessa medida, mostram perda de fluido
vermelho. Isso cumpre uma funcionalidade dentro do quadro de descontinuidades
materializadas na realizagdo dos videogames, uma vez que o vermelho ¢ constituido como
marca do dano e, desse modo, posiciona a violéncia ao corpo.

Convém dizermos aqui que, em relacdo ao discurso de violéncia marcado pelas
unidades cromaticas do vermelho nesses games, temos descontinuamente outros discursos

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

2.2.2 Personagens na Gamescape: Humanos € Monstros

Quem bem conhece os trés primeiros games da série games RE, sabe que esses jogos
envolvem, por parte do deslocamento do personagem-avatar, a exploracdo de casas e cidades
abandonadas pela populagdo local do ambiente projetado no espago do jogo, onde varios
monstros e zumbis circulam. Em meio a essa materialidade, manter o avatar com o /ife (barra
indicativa dos niveis de sobrevivéncia em jogo) cheio se destaca como a¢do central por parte
do jogador em meio a toda a gamescape. Entendemos que essa preservacao do /ife em jogo

ndo corresponde tdo somente a uma ag¢ao nas gamescapes, mas também a uma unidade
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discursiva, na qual podemos prescrever as linhas de descontinuidades atravessadas pelo

discurso de manter-se vivo. Vejamos o quadro de figuras a baixo.

Fig. 16 — Jill defende-se de zumbi (RE, 1996) Fig. 17 — Leon atira em zumbi (RE II, 1998)

Fig. 18 — Jill defende Barry (RE III, 1999)

Na Fig. 16, vemos a imagem da gamescape em que Jill defende-se de um zumbi que
segue em direcao dela logo depois dela entrar em um dos comodos da mansao. Durante essa
gamescape, hd um encadeamento de imagens do jogo formulado, no qual podemos ver tanto o
obstaculo zumbi enquanto instdncia que pde a vida em risco quanto a personagem-avatar
como materialidade em que vemos a prescricdo do que tem a vida em perigo e que, por isso,
deve esquivar ou atirar naquilo que coloca em cheque sua vitalidade. Esse mesmo modo de
enunciagdo ird se inscrever tanto na gamescape referente a Fig. 17, na qual podemos ver o
avatar/personagem policial Leon atirar nos zumbis (e, por isso, proteger-se desses monstros),
os quais estdo tentando chegar nele, quanto na gamescape correspondente a Fig. 18, em que ¢
possivel ver Jill defendendo seu amigo Barry e se autodefendendo do ataque de um zumbi
presente na sala. Desse modo, as unidades discursivas da gamescape nesses trés games irao se
remeter descontinuadamente uma as outras, uma vez que seus modos de apari¢do aplicados
em jogo pelo jogador se repetem e, desse modo, constituem as agdes que caracterizam as
gamescapes desses jogos, o que os faz serem games de horror-sobrevivéncia na medida em

que tém como plano de fundo o discurso de manter-se vivo.
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Frente ao discurso de manter-se vivo, notamos também que ha um outro aspecto
descontinuo que caracteriza a materialidade das gamescapes que constituem esses trés games
da série RE. Esse outro aspecto descontinuo que entrecruza essas unidades delimita tanto o
manter-se vivo, que caracteriza a visao € a movimentagdo dos personagens-avatar nos games,
quanto o que este personagem-avatar encontra como obstidculo no curso das gamescapes.
Assim, em face ao se manter vivo e da violéncia que atravessam as instancias que
caracterizam a materialidade das gamescapes, temos também a ameaca enquanto fator
determinante na constitui¢do discursiva complexa que serve como plano de fundo dessas
unidades.

Sem o objetivo de nos tornarmos exaustivos frente a descri¢do de tais unidades
discursivas, considerando ainda o curso da gamescape referente a Fig. 16, podemos visualizar
por parte da personagem-avatar o movimento de defender-se, atirando num zumbi (colocado
como um obstaculo no jogo) para que seu life ndo seja reduzido. Nessa gamescape, notamos
tanto a personagem-avatar enquanto lugar em que a vida pode ser danificada quanto o zumbi
como lugar que coloca em risco a permanéncia da vida. As margens dessa unidade discursiva
serdo reafirmadas na medida em que consideramos a reinscrigdo desses modos de
materializagdo tanto na Fig. 17, em que vemos o personagem-avatar policial Leon se
defendendo e sendo coagido por zumbis, quanto na Fig. 18, na qual vemos a personagem-
avatar Jill ajudando a eliminar o zumbi que pode comprometer a integridade da vida de seu
amigo Berry no jogo. Vemos ai a constituicao do lugar de ameaca a vida materializada como
obstaculo em jogo, ocupado pelos monstros no campo de visdo dos personagens-avatar; € as
instancias de manter-se vivo, ocupado pelos movimentos/acdes dos personagens-avatar dos
jogos.

Tomando a ameaca, o0 manter-se vivo e, entre essas duas instancias, a violéncia como
marcas descontinuas que entrecruzam os aspectos materiais que constituem as gamescapes
desses trés games, temos ai a formagao de gamescapes que podem ser tomadas como unidades
discursivas na medida em que possuem um suporte material e, a0 mesmo tempo, mantém

relagdes descontinuas entre outras unidades que as remetem.

2.3 As Cuts-cenes e as Gamescapes no Dominio de Memoria

Vimos que as imagens do jogo variam em gamescapes, nhas quais o jogador vé

acontecimentos no espaco do jogo, € em termos de cuts-cenes, as quais sd0 pequenas cenas

cinematograficas que antecipam as gamescapes. Dizer isso nos leva a considerar a disposi¢ao
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das unidades discursivas que correspondem justamente a esses dois tipos de variedade
material da imagem do jogo no curso dos videogames que analisamos. Essa disposi¢do
cumpre papeis discursivos inerentes aos videogames, elencados quando consideramos a
descontinuidade que ocorre entre essas unidades, assim, pondo em funcionamento certos
dominios associados nos games.

Nao podemos negar no interior de uma obra que os discursos estdo aptos a gerarem
novas construgdes discursivas que os retomam, os transformam ou falam deles, isto €, “os
discursos que, indefinidamente, para além de sua formulagdo, sao ditos, permanecem ditos e
estdo ainda por dizer” (FOUCAULT, 2010a, p. 22). Isso acontece no feixe de relagdes que as
unidades do jogo que compdem os videogames quando determinadas formulagdes remetem a
outras unidades formuladas no coracao do videogame.

Colocar em relevo os dominios associativos na composicao discursiva de videogames
nos leva a pensar com Courtine (2009), considerando, desse modo, o que ele chama de
dominios de objeto na retiddo de unidades discursivas. Courtine (2009, p. 110) nomeia
dominios de objeto um conjunto de seguimentos que cumpre a funcionalidade historica de
retomar, atualizar e estar potencialmente apto a reformular modos de enunciar no interior de
um corpus discursivo estabelecido. Convém dizermos aqui, ainda, que, no interior desse
dominio associativo, se comportam posicionamentos de sujeitos, nos quais o campo
associativo das formulag¢des aparece como elemento singular.

A hipotese que utilizamos aqui € que a variacdo conjuntural entre cuts-cenes e
gamescapes, materializadas no interior dos trés videogames elencados, colocam em rede de
funcionamento os dominios associativos de antecipacdo e de atualidade na composi¢cdo dos
jogos eletronicos. Vejamos como isso acontece no interior da constituicdo discursiva dos

videogames.

2.3.1 Dominio de Antecipagdo

Com base no campo associativo postulado por Foucault, Courtine (2009, p. 113) se
refere a um dominio em aberto, a partir do qual outras formulagdes podem ser reinscritas,
posteriormente, no curso de um acontecimento discursivo, ou seja, o conjunto de sequéncias
discursivas, que corresponde ao dominio de antecipag@o, acontece em outras formulagdes que
vém posteriormente ao que se antecipa. Isso acontece no sentido em que estas formulacdes
que se organizam em um campo associativo criam relagdes interpretdveis como efeito de

antecipagao.
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Para compreender o funcionamento do dominio de antecipagdo na forma de um
corpus, Courtine (2009) elenca trés preocupagdes: (1) acentuar o cardter necessariamente
aberto que uma determinada unidade discursiva mantém com seu exterior no seio de um
funcionamento; (2) ndo devemos marcar o término pelo processo discursivo, ja que se trata
um “sempre-ainda”; e (3) preservar a possibilidade de reinscricdo futura de um modo de
enunciar, deixando em branco o dominio de antecipacdo num projeto futuro de construcao de
um corpus discursivo.

As cuts-cenes que constituem os trés videogames da série RE analisados aqui parecem
cumprir a funcionalidade sob um dominio de antecipacdo dentro das sequéncias discursivas
que dao forma aos videogames elencados na medida em que acentuam um carater aberto que
pode sempre ser reatualizado durante as gamescapes que acontecem, de acordo com Juul
(2015a) e como vemos no curso dos games, posteriormente a realizagdo das cuts-cenes.

Em RE (1996), na cuts-cene em que a personagem Jill encontra pela primeira vez um
zumbi devorando o corpo de um policial morto, o sujeito jogador se depara com uma

funcionalidade discursiva que pode ocorrer durante a gamescape do jogo.

Fig. 19 — Cuts-cene da primeira apari¢ao de um zumbi (RE, 1996)

Na cuts-cene correspondente a Fig. 19, ao considerarmos tanto o zumbi quanto o
policial que foi supostamente morto pelo zumbi, podemos ver que nesta unidade discursiva o
discurso de violéncia ¢ materializado quando o sangue do policial morto escorre sobre o
tapete em que se encontra o zumbi. Essa ocorréncia antecipa futuros acontecimentos durante o
jogo quando o jogador, por meio do personagem avatar, se depara com outros zumbis no
curso do game, atualizando o discurso de violéncia ao corpo enquanto discurso de ameaca ao
corpo ¢ colocando em funcionamento o dominio de antecipacdo do game. Esse tipo de
funcionalidade se repete em RE (1996) todas as vezes que ¢ formulado um primeiro contato

com algum tipo de monstro (hunters, cerberus, Tyrent, crows, chimera, Yawn, entre outros)
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no jogo, deixando em aberto para o jogador a reatualizagdo da violéncia ao corpo do avatar e,
assim, construindo o discurso de ameaca ao corpo.

Em RE II (1998) ¢ RE III (1999), as cuts-cenes também realizam efeito de
antecipacao nos games quando ha um primeiro ataque seja de um novo monstro que ainda ndo
havia se mostrado no jogo ou o ataque coletivo de zumbis. Nas cuts-cenes que dizem respeito
as Figs. 20 e 21, podemos visualizar, na primeira a invasdo e ataque de zumbis na loja de
armas e, na segunda, os zumbis coagindo um policial durante confronto entre zumbis e
policiais. Essa funcionalidade discursiva materializa relacdes de interpretagcdo para o jogador
que culminam no efeito de antecipa¢dao da violéncia que pode ser ocasionada ao corpo do

avatar.

Fig. 20 — Invasdo de zumbis (RE II, 1998) Fig. 21 — Encurralado por zumbis (RE III,
1999)

A titulo de explanagdo, ¢ importante dizermos aqui que esse dominio de antecipacao
inscrito na superficie dos videogames por meio das cuts-cenes coloca outros fatores em jogo.
Essas unidades discursivas se apresentam também como forma de disciplina na media em que
ndo sO antecipa acontecimentos que sdo realizados no curso dos videogames, mas que
também funciona como forma de controle dos atos que devem e podem ser realizados na
gamescape pelo jogador.

Por disciplinas, Foucault (2013e, p. 133) entende os procedimentos que permitem o
controle meticuloso das operagdes corporais com base em uma norma, os quais realizam a
sujeicdo constante das forgas do sujeito envolvido e lhe impdem uma relacao de docilidade-
utilidade. Desse modo, quando consideramos os efeitos de antecipacdo das cuts-cenes, além
de adiantar os atos que podem ocasionar violéncia, elas funcionam como uma espécie de
mecanismo de domesticagcdo do corpo do jogador, na medida em que os atos que devem ser
executados por ele na gamescape do jogo sao manipulados, modelados e treinados de modo

antecipado, constituindo assim uma espécie de pedagogia de jogo para o jogador. Isto ¢, a
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partir das cuts-cenes dos trés games, o jogador aprende a se esquivar, driblar ou eliminar os

monstros que representam violéncia e perigo no espaco do jogo.

2.3.2 Dominio de Atualidade

As unidades discursivas que correspondem ao dominio de atualidade se inscrevem na
instancia de acontecimento do agora. Segundo Courtine (2009), essa inscri¢do de unidades
discursivas confere as suas correlacdes associativas o efeito de uma lembranca ou um
esquecimento. Esses efeitos que se respondem e se refutam ndo podem esquecer que a
produgdo de efeito de atualidade ¢ ao mesmo tempo um resultado do desenvolvimento de um
efeito de memoria, que, no momento de irrup¢do de acontecimento, num campo associativo,
reatualiza funcionamentos discursivos que fazem parte de um passado.

Essa reatualizagdo de um funcionamento discursivo que constitui o dominio de
atualidade mantém uma estreita relacdo com o dominio de antecipacdo na medida em que este
ultimo acontece anteriormente ao dominio de atualidade, fazendo com que o dominio de
antecedéncia tenha um efeito de memoria quando este € revisitado na atualidade.

E apropriado justificarmos a razdo de elegermos as gamescapes como instincias que
tém em si o efeito de atualidade quando consideramos sua correlagdo com as cuts-cenes no
interior dos videogames elencados.

Como vimos com Eichemberg (2009), jogar ¢ enquadrar e/ou desenquadrar a
gamescape, isto €, jogar ¢ enquadrar e desenquadrar a paisagem ou cendrio do jogo. O que
ouvimos e vemos na tela durante o ato de jogar ¢ o que chamamos de espago do jogo ou
gamescape — ciberespago € matrix sdo outros nomes que podem ser utilizados para se referir a
gamescape. De acordo com as descrigdes de Juul (2015b), este espaco ¢ também caracterizado
pelas agdes que podem ser realizadas no seu interior: matar um zumbi, procurar um item ou
coletar uma moeda por meio de um avatar podem ser encarados como agdes realizdveis no
espaco do jogo.

O fato de o jogador poder aplicar acdes visiveis no espaco do jogo durante os games
faz com que as cuts-cenes tenham muito mais efeito de antecedéncia que as gamescapes. Isso
¢ justificado pelo jogador ser participante direto no momento de realizacdo das unidades
discursivas na gamescape, 0 que caracteriza com mais precisdo o efeito de atualidade no

momento de jogar.
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Fig. 22 — Jill atira em zumbi (RE, 1996) Fig. 23 — Leon entra na loja (RE II, 1998)

Fig. 24 — Jill evita zumbi (RE III, 1999)

Quando consideramos as agdes aplicadas no jogo por meio da avatar Jill
correspondente a Fig. 22, podemos visualizar na gamescape a atualizacdo de modo
descontinuado da violéncia do avatar em relacdo ao corpo do zumbi, reagindo ao que vimos
na cuts-cene correspondente a Fig. 19. Na Fig. 23, a acdo de conversar com um personagem
que ndo ¢ avatar, mas que também ndo ¢ um monstro, reatualiza o discurso que separa
contraditoriamente aqueles que sdo tidos como sujeitos normais dos que sao tomados como
violentos, reafirmando o discurso de violéncia da cuts-cene referente a Fig. 20. Nao tao
diferente a essas duas ocorréncias, como pode ser vista na Fig. 24, a a¢do de evitar ter contato
com um zumbi atualiza o discurso de violéncia antecipado pela cuts-cene concernente a Fig.
21, como discurso de ameaca que pode ocasionar violéncia ao corpo.

Nao ¢ por acaso que de certo modo o jogador procura se desviar de um monstro, matar
os zumbis ou conversar apenas com 0s personagens que nao se posicionam enquanto sujeito
que pode ocasionar violéncia ao corpo, uma vez que as cuts-cenes antecipam unidades
discursivas que cumprem o papel disciplinar, sujeitando as a¢des do jogador e, desse modo,
disponibilizando ao jogador procedimentos estratégicos de forca que lhe sdo uteis nos

acontecimentos que constituem o espago do jogo.
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2.4 Conflitos e Unidades Sonoras

E importante apontarmos aqui outro aspecto material que compde a unidade material
dos videogames que estamos analisando: a sonoridade. Esse aspecto sonoro justifica a razdo
da materialidade do videogame ser tomada enquanto audiovisual, de modo que sdo dispostos
sobre as imagens que estdo dadas a ver no quadro dos videogames, o que cumpre observar o
plano de fundo discursivo que da visibilidade a constitui¢ao dessas unidades que sdao ouvidas
e vistas no curso dos videogames.

No entanto, precisamos admitir que o som nao s6 se resume a um acontecimento fisico
e que a paisagem proporcionada pela sua emergéncia coloca outros fatores que sdo adjacentes
a ele e que o tornam possivel na decifracao auditiva. O proprio termo paisagem utilizado aqui
nao so descarta a consideragao atdmica de uma unidade puramente sonora durante a audigao,
mas, também, coloca unidades sonoras dentro de um feixe de uma organizagdo correlacional
entre unidades em que se dizem, repetem-se, constituem uma unidade maior, posicionam
determinados espacos e proporcionam, na sua audi¢do conjuntural, a emersao de outros
estratos sonoros e audiovisuais, tornando possivel a observagao de algo que nao se resume ao
som, mas que ¢ parte ou constituinte dele.

A consideragdo de uma organizagdo correlacional entre unidades sonoras nos faz
pensar como Foucault (2013b; 2013c; 2013d) quando ele se debrugava sobre as producdes
sonoras de Pierre Boulez, observando o canto, os tempos da musica, entre outros elementos,
como elementos parciais que constituem uma forma Unica, um acontecimento singular. Ai,
Foucault parece atentar ao nivel sintatico entre as unidades que constituem uma paisagem
sonora enquanto aspecto singular dessa unidade discursiva.

Desse modo, pensando com Foucault, levar em conta a premissa de organizacao
sintdtica proposta por Milanez (2011) na disposi¢ao dos elementos sonoros de videogames se
torna fundamental na andlise dos sons que ocorrem na superficie de inscricdo dos trés
videogames analisados por nds, visto que ¢ justamente a matriz sintatica entre os elementos
acusticos que possibilita e posiciona o aspecto discursivo do som nos jogos, permitindo
questionar a razao de tal encadeamento, e nao outro, na composicao discursiva dos games.

Na primeira fase do jogo, nos momentos em que ndo hd monstros em RE (1996),
temos duas modalidades diferentes entre si de unidades sonoras, mas que se reinscrevem.
Essas modalidades sdo constituidas por unidades menores que mantém uma determinada
sintaxe na ordem de sua sincronia, relacdo esta que possibilita posicionamentos para aquilo

que esta sendo visto na tela do videogame. Uma dessas modalidades do game tem o siléncio
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ambiental compondo a paisagem sonora, o qual ¢ constitucional quando se opde aos ruidos na
imagem dos passos do avatar, do ranger das portas ao serem abertas e da batida recorrente do
péndulo de um relégio na parede. Na segunda modalidade acustica, ha a reinscricdo do
siléncio na imagem marcado por pequenos ruidos de passos e do ranger de portas ao
escancara-las, mas, dessa vez, tendo musicas fora da imagem na criagdo atmosférica desses
momentos do game.

Na constituicdo dessa segunda modalidade, temos basicamente a variagdo de seis
musicas diferentes — Where’s wesker, First Floor Mansion Music, Second Floor Mansion
Music, Save Room, More Room’s € The Guard house Basement — com as substancias ritmicas,
melddicas e harmonicas semelhantes entre si. Nessas musicas, as notas agudas tendem a
serem mais longas, crescentes ¢ ndo variam com muita frequéncia na tonalidade. Quando
nessas musicas as notas sao predominantemente graves, elas tendem a ser também longas e
constantes, no entanto, fracas em termos de intensidade frente as notas agudas, suavizando a
vibragdo grave e dando énfase a agudez no quadro sintatico dos elementos musicais.
Lembrando que todos esses elementos ocorrem durante a predominancia do siléncio na
imagem do jogo, esse conjunto constitutivo de ocorréncias musicais aumenta a agudez do
siléncio no game.

Esse siléncio se torna ainda mais marcante quando levamos em conta a segunda fase
de RE (1996), momento em que podemos ouvir apenas ruidos fora da imagem de grilos
cantando, o som de d4gua em movimento e uivos agudos e prolongados de caes, o que marca
sintaticamente a predominancia do siléncio no jogo.

Esse mesmo modo de enunciar ird se repetir no quadro de ocorréncias sonoras dos
games RE II (1998) e RE III (1999) que compdem os momentos em que os avatares desses
games percorrem lugares que estdo aparentemente vazios de monstros e pessoas vivas, dando
énfase ao siléncio, pois ¢ composto apenas de pequenos ruidos de passos causados pelos
avatares e/ou de outros elementos sonoros: barulho das labaredas do fogo, da porta batendo ao
ser aberta ou fechada, da troca de arma e ao pegar algum tipo de item no jogo.

Esse conjunto de unidades sonoras que sdo materializadas nos trés games elencados
nos leva questionar a razao de tal articulagdo, e nao outra, na composi¢ao da paisagem sonora
desses videogames. Em outros termos, perguntarmo-nos: “que singular existéncia ¢ essa que
vem a tona no que se diz e em nenhuma outra parte? ” (FOUCAULT, 2013a, p. 34).

Numa perspectiva foucaultiana, podemos dizer, de inicio, que esse conjunto
constitutivo de ocorréncias acusticas aumenta a agudez do siléncio na imagem do game,

fazendo com que essas unidades, que sdo vagamente badaladas por ruidos, posicionem o
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funcionamento discursivo do vazio na paisagem sonora do game. Isto ¢, o discurso que parece
atravessar a funcionalidade material que pde a percep¢do do siléncio em meio a pequenos
ruidos que lhe dao contorno ¢ o discurso do vago, a inexisténcia visivel de um corpo sonoro.

No entanto, ¢ preciso considerar que essa paisagem sonora constituinte dos trés games
pressupoe, em torno de si, um campo de coexisténcia que coloca em funcionamento o barulho
na distribuicdo de operacionalizacdo dessas unidades sonoras nos jogos. Em outros termos, a
observacao do funcionamento discursivo do siléncio se torna determinante e ¢ determinado na
consideragdao de outro grupo de unidades discursivas no curso da materialidade sonora dos
trés videogames, uma vez que as relagdes descontinuas entre essas unidades acusticas se
dizem, se desdobram umas nas outras.

Levando em conta agora os momentos em que ha o encontro entre avatar € monstros,
verificamos que ha uma diferenca material em relacdo a marca do siléncio. Quando ha esse
tipo de encontro, essa diferenca acontece tanto nas cuts-cenes quanto nas gamescapes. Nelas
podemos perceber que o siléncio tende a ser eliminado também com dois tipos de sonoridade
que em certa medida se repetem.

Nesses momentos de conflito em RE (1996), o siléncio tende a ser interrompido pelo
ruido frenético de balas causadas pelos avatares, pelo grunhido recorrente dos monstros e/ou
pelo barulho agitado de mordidas dilacerantes provocadas pelos monstros. Além disso, nessas
ocasides, o siléncio ¢ quebrado por musicas com batidas em ritmo acelerado, notas graves
sendo organizadas de modo rapidamente crescente ou decrescente — Introducion Movie,
Zombie Eating Kenneth, Sudden Attack, Death Trap, Richard's Crisis, Snake Fight e Plant 42
—, 0 que provoca certa agitacdo repetitiva/circular na constru¢do da paisagem sonora. Isso se
repete dentro do quadro de unidades acusticas dos games RE II (1998) e RE III (1999), uma
vez que seus momentos de conflitos sdo constituidos por unidades sonoras que mantém uma
relacdo de semelhanga aos tragos materiais das musicas encontradas em RE (1996): sons
agitados, feitos de notas breves em escalas de tonalidades crescentes e decrescentes, que,
desse modo, compdem melodias circulares.

Como encarar essas unidades discursivas ou quadro de séries de unidades que
compdem a obra, i.e., os videogames? E constitucional tratar o siléncio como puramente
unidade discursiva que posiciona a percep¢do da inexisténcia? Devemos entender a falta de
barulho como falta do corpo que ameaga?

Quando consideramos os momentos em que o siléncio ¢ interrompido, percebemos
que esse siléncio ndo significa inteiramente que as posi¢coes materializadas pelas unidades

sonoras instauram o vazio nos videogames, isto ¢, um discurso que simplesmente posiciona a
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inexisténcia de ocupantes no espaco materializado. O siléncio que estd contraditoriamente
exposto se trata do discurso de auséncia, mas ndo qualquer tipo de auséncia. Um tipo de
auséncia posicionada pelo siléncio que se desdobra no barulho na medida em que este ¢ a
presenca marcante daquilo que falta no siléncio.

Essa unidade discursiva da auséncia, visivelmente percebida por sua continuidade
material do siléncio em descontinuidade com o barulho, manifesta-se como falta aguda de
informacao a respeito daquilo que esta sendo enfrentado, ou seja, daquilo que causa barulho
no momento de conflito, regime de existéncia este calculado pelo lugar institucional da
guerra, o qual permite ndo s6 posicionar as paisagens sonoras realizadas como instancias de
presenga e auséncia do confronto nos games, mas, também, realiza-las na substincia sonora
do siléncio agudo e do barulho grave nos videogames.

Como no siléncio, ha auséncia de informagao para a verificagdo, os confrontos tendem
a ser mais dindmicos, imprevisiveis e graves na materialidade auditiva dos videogames.

Desse, modo, pensando com Foucault, podemos dizer que,

[...] sem davida, é otimista demais, a partir do momento em que se trata,
afinal de contas, de uma batalha [...] tomar o siléncio do adversario como
prova de que lhe metemos medo. O siléncio do adversério - [e] ¢ este um
principio metodoldgico ou um principio tatico que sempre se deve ter em
mente — talvez seja, da mesma forma, o sinal de que ndo lhe metemos medo
algum. E devemos agir, acho eu, como se justamente nao lhe metéssemos
medo (FOUCAULT, 1999, p. 18).

Diferentemente dessa postura otimista, em que se percebe o medo pelo siléncio do
adversario, notamos que o siléncio no curso dos videogames elencados ¢ o discurso de
auséncia informativa a respeito do que pode causar risco e, assim, barulho, porém, também,
como discurso do imprevisivel no momento de verificagdo do barulho da/na guerra.

Essa evidéncia nos indica que os videogames analisados sao materializados na medida
em que colocam em contraste os lugares de sigilo e de confronto. Isso ¢ notado quando
observamos a forma como as ocorréncias sonoras do siléncio entram em descontinuidade com
as unidades barulhentas dos jogos, posicionando e constituindo contraditoriamente a presenca

e a auséncia de relagdes de guerra nos videogames.
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2.5 A Constituicao Discursiva dos Videogames

O objetivo desse segundo capitulo ¢ enfrentar o funcionamento do videogame numa
perspectiva discursiva. Para isso, verificamos as modalidades de existéncia das cuts-cenes,
das gamescapes e dos sons dos games da série RE, considerando que ai hd uma relacio de
descontinuidade entre os aspectos materiais que ai se encontram presentes € que, desse modo,
ha o atravessamento dos discursos de violéncia, de ameaga, de sobrevivéncia, de
instabilidade, de confronto, entre outros.

O que podemos adiantar aqui ¢ que o aspecto principal dos avatares desses jogos e que
os constitui € o cuidado de seus proprios corpos por um discurso de sobrevivéncia, que exige
e lhes impode a necessidade de manterem-se vivos, predicado dos dominios biopoliticos, cuja
forca deve servir a utilidade do espaco e do corpo social. Para tanto, nessa medida, os
personagens-avatar assumem a posi¢do de responsaveis pela defesa e manutencdo da vida,
protegendo os corpos dos outros personagens no jogo e afastando-os dos perigos da
destrui¢ao.

Por outro lado, como vimos, ao levar em conta justamente a evidéncia das unidades
discursivas desses games, podemos pressupor (talvez supor) que s6 se constitui um discurso
de sobrevivéncia na medida em que na relagdo com esse discurso hd um discurso de ameaca.

Abordando essas unidades analisadas aqui no jogo de suas instdncias, vemos e
ouvimos as materialidades e descontinuidades que compdem os jogos eletronicos enquanto
unidades discursivas que os formam e, assim sendo, mostrando que eles ndo podem ser
tomados em si, mas num feixe de relagcdes que vai além de seu start (comeco de jogo), de sua
gamescape ¢ de seu game over (fim de jogo). Isto ¢, observando a disposi¢do entre as
unidades discursivas das cuts-cenes, das gamescapes e dos sons que aparecem no curso dos
videogames, podemos ver que as marcas da violéncia, da ameaca e da sobrevivéncia que
caracterizam esses jogos eletronicos se justificam pelas relacdes descontinuas que sao
estabelecidas no curso desses games.

Podemos assim dividir as relagdes discursivas que constituem as unidades materiais
dos videogames em dois eixos € um limiar entre esses dois eixos: a) de um lado, observamos
0 manter-se vivo determinando as gamescapes na medida em que ha a agdo de atacar, desviar
ou evitar o obstaculo exercida pelo personagem-avatar; b) de outro observamos a ameaga
determinando essas gamescapes, de modo que o obstaculo ¢ dado a ver como aquele que poe

a duragdo da vida do avatar em risco; e c) e, no limiar desses dois eixos que constituem as
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unidades do videogame, temos o confronto, a violéncia como marca discursiva que determina
as imagens e sons do jogo no curso dos videogames.

Essas duas perspectivas de observacao nos levam a ndo polarizar o exercicio da
unidade discursiva no quadro que constitui as relagdes descontinuas e materiais nos games,
fazendo com que consideremos um tipo especifico de discurso que configure tanto os
procedimentos discursivos que sdo comuns a sobrevivéncia quanto o perigo por parte das
unidades que se colocam fora do artificio discursivo de manter a vida. Desse modo, o que
vemos ¢ o discurso de horror-sobrevivéncia servindo de plano de fundo na materializagao
desses videogames, quando consideramos o cuidado sobre a vida e a ameaca de violéncia

sobre essa vida.
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3 MODALIDADES CORPORAIS EM JOGO

Descritos os funcionamentos das unidades discursivas dos games da série RE, cumpre
agora a andlise de como esses aspectos discursivos decalcam os tragos morfologicos dos
corpos em guerra ja que, segundo Audoin-Rouzeau (2008, p. 365) “toda experiéncia de guerra
¢, antes de tudo, experiéncia do corpo”, pois, assim, podemos observar os modos pelos quais
os corpos que sao dados a ver no interior das audiovisualidades que constituem os
videogames. Portanto, antes de analisarmos, resta sabermos o que queremos chamar de corpo
e, desse modo, o que referimos por tragos morfoldgicos no curso de nossa leitura.

Nao consideramos o corpo aqui tdo somente no interior de seu funcionamento
fisiologico ou de sua anatomia tal como se pode exemplificar com seus sistemas corporeos:
digestivo, respiratorio, excretor, circulatorio, entre outros. Nem entendemos aqui o corpo
apenas como aquele que canta, danga e corre, isto €, o corpo sendo envolvido pelas suas
praticas cotidianas. Isto é, o que tomamos como corpo foge do que esta ligado a uma
concepgado empirica de individuo.

Para entendermos o que queremos chamar de corpo no interior de nossa pesquisa,
como nos diz Milanez (2009, p. 215), precisamos considera-lo ndo enquanto uma pratica
puramente corporal pertencente a um individuo, mas, principalmente, como pratica
discursiva. Pensando com Foucault (2013a), podemos dizer que as praticas discursivas sao um
conjunto de regras andnimas que definem as condigdes de exercicio da unidade discursiva.
Nessa perspectiva, pensar o corpo enquanto pratica discursiva o coloca em um feixe de
relagdes descontinuas em que ndo se pode falar qualquer coisa, de qualquer maneira e em
qualquer lugar, o que permite a possibilidade de decifracdo desse corpo por meio da
materialidade que ele carrega.

Pensando o corpo enquanto pratica discursiva, nos leva a considerad-lo enquanto
modalidade enunciativa nos quais essas regras que definem as condi¢des de exercicio tomam
forma e permite que determinados sujeitos falem, tomando posicionamentos particulares e a
partir de lugares institucionais especificos. Esses saos os trés aspectos que irdo atravessar as
modalidades corporais, uma vez que, segundo Foucault (2013a, p. 64), como no discurso
médico, a modalidade enunciativa deve ser considerada como relacionamento de um certo
numero de instancias distintas, dos quais uns se referiam ao status do sujeito, outros ao lugar
institucional e técnico de onde falam, outros a sua posicdo como sujeitos que realizam

performances, falam, observam etc.
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Juntamente com essa concep¢do de corpo tomado por nds no interior da presente
pesquisa e posicionado também enquanto dispositivo de leitura para esse corpo discursivo, o
conceito de morfologia corporal se apresenta como importante na andlise dos corpos que sao
dados a ver nos games analisados. Por morfologia corporal Milanez (2014, p. 260) entende
“os tracos, indices e marcas que revelam o corpo, os gestos, as roupas ¢ as falas a fim de
arquitetar a complei¢do fisica e o estatuto social de um sujeito”. Portanto, sdo as remissdes
desses pequenos sinais dos corpos que nos interessam na analise que fazemos no presente
capitulo, pois eles revelam os sujeitos responsaveis por tais corpos quando observamos sua
contradi¢do no jogo de suas instancias de diferenciacdo, isto €, permitem-nos questionar:
“quem, no conjunto de todos os sujeitos falantes, tem boas razdes para ter esta espécie de
linguagem?” (FOUCAULT, 2013a, p. 61).

Assim sendo, o estabelecimento de nosso corpus da a ver um conjunto de formulacdes
que, a partir dos modos de aparecimento dos tragos corporais, organizam a formacdo de
corpos que sdo atravessados por determinados sujeitos, os quais se posicionam de forma

especifica no interior de um lugar institucional. Vejamos.

3.1 Corpos sobreviventes

Encarando o corpo nessa perspectiva, ao dar play nos trés primeiros games da série
RE, um dos aspectos que o jogador verificara ¢ que existem unidades que diferenciam os
corpos do avatares daqueles obstidculos que este ird enfrentar. Isso porque, como vimos no
segundo capitulo desta dissertacdo, existe um conjunto de unidades discursivas nos jogos, as
quais possuem uma coexisténcia material que estabelecem a diferenga audiovisual e a relagao
entre esses corpos que compoem 0s games.

Podemos ver, nos videogames analisados, que ¢ materializado um conjunto de tracos
morfoldgicos que pde os corpos dos avatares sempre em posicao de defesa ou de ataque, com
as pernas ligeiramente flexionadas, e bragos também flexionados, levantados e segurando uma
arma (pistola, rifle, metralhadora, canhdo ou adaga), preparados para a qualquer momento ter
que proteger suas vidas em meio a outros corpos monstruosos que se posicionam ameacando
o corpo do avatar (ver nas Figs. 25, 26 e 27). Essas configuragdes corporais deixam ver
pequenos tragos morfologicos que revelam o status do sujeito responsavel pelo dizer, seus
posicionamentos e o lugar institucional do qual formulam seus respectivos tragos
morfologicos, isto ¢, esses tracos morfologicos funcionam como modalidades enunciativas

para um determinado sujeito.



69

Fig. 25 — Barry defende Jill (RE, 1996) Fig. 26 — Leon ataca zumbis (RE II, 1998)

Fig. 27 — Barreira de ataque e defesa (RE III, 1999)

Pensando numa perspectiva foucaultiana, esses corpos podem ser muito bem olhados
por alguém da cabeca aos pés, isto €, esses corpos sdo “absolutamente visiveis”
(FOUCAULT, 2013f, p. 10) e compreendem uma modalidade enunciativa, pois, no quadro de
suas relagdes descontinuas, revelam quem esta falando, ou melhor, quem estd autorizado a
utilizar tal morfologia corporal enquanto modalidade de dizer, uma vez que h4a uma relagao
determinada entre a linguagem corporal e seu enunciador. O que podemos observar nesses
corpos sobreviventes ¢ o exercicio de um posicionamento de sujeito especifico, o qual
compreende critérios especificos de competéncia que sdo dados a ver no enquadramento
desses corpos.

Os corpos que se apresentam de modo que possamos observar a configuracdo de
defesa e de ataque compreendem o exercicio de um sujeito que ocupa a funcao daquele que
esta em guerra, visto que € deste lugar institucional que o sujeito sobrevivente obtém seu
discurso e seu ponto de aplicagdo para manter seu corpo vivo. A guerra, para este sujeito,

¢

apresenta-se como lugar de “uma economia geral das armas, uma economia dos homens
armados e dos homens desarmados, num dado Estado, e com todas as séries institucionais e
econOmicas que derivam dai” (FOUCAULT, 2010b, p. 135). Desse modo, portanto, podemos
falar de um sujeito que da a ver, a partir de sua morfologia corporal, uma economia dos
modos de defesa e de ataque no centro das relagdes hetero-corporais que sdo materializadas

nos videogames analisados. E isso pode ser visto durante todo os videogames analisados.
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Nao podemos negar que observar o lugar institucional ocupado por este sujeito
sobrevivente militarizado — dado a ver a partir de seus tragos morfolégicos do corpo — em
certa medida nos permite pressupor outros funcionamentos das marcas corporais que podem
ser vistas em outras formulagdes nos videogames analisados. Isso nos leva a procurar esses
tragcos morfoldgicos do corpo sobrevivente no interior desses videogames.

Ao considerarmos as modalidades de defesa e de ataque do corpo sobrevivente dos
avatares, podemos observar que ha uma determinacdo do sujeito sobrevivente a partir das
acoes de seus corpos dentro do quadro de relagdes intercorporais no interior de nosso corpus.
Essas acdes que referimos sdo as extensdes dos tragos morfologicos que caracterizam o corpo
militarizado do sobrevivente: evitar o toque corporal ou eliminar o corpo do monstro.
Defender-se, atacar e eliminar os corpos monstruosos sao também, por se apresentarem como
extensdo do corpo sobrevivente, tragos morfoldgicos que revelam ndo sé o lugar institucional
ocupado pelo sujeito sobrevivente, mas também posicionamentos corporais deste sujeito.

Vejamos.

Fig. 28 — Jill atira em Hunter (RE, 1996) Fig. 29 — Leon atira em zumbis (RE II, 1998)

Fig. 30 — Carlos dispara metralhadora contra um Hunter (RE II1, 1999)

Visualizando a Fig. 28, podemos constatar que em RE (1996) o corpo sobrevivente da
personagem-avatar Jill atira no corpo-obstaculo do Hunter (espécie de monstro bipede
humanoide que se assemelha a um réptil, apresentando unhas, mandibulas e pele escamosa) e,

nessa medida, deve elimind-lo para manter-se viva. Como ¢ visivel na Fig. 29 e na 30
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também, essa mesma modalidade enunciativa do corpo sobrevivente ira funcionar também em
RE II (1998) na medida em que o personagem-avatar Leon atira e mata o corpo-obstaculo dos
zumbis que o perseguem no espaco do jogo; ¢ em RE III (1999), de modo que podemos
visualizar o corpo do personagem-avatar Carlos disparar a metralhadora contra o corpo
monstruoso do Hunter. Desse modo, o sujeito sobrevivente, tendo como morfologia corporal
de expressdo o corpo do avatar, ndo ¢ s6 aquele que se posiciona em modo de defesa e de
ataque em relacdo a seus inimigos, mas o que, além de se posicionar de tal modo, elimina seu
adversario a fim de exclui-lo e, assim, apagando os riscos corporais a sobrevivéncia,
representados pelo inimigo.

Ao posicionar-se desse modo a partir da morfologia corporal do avatar, o sujeito
sobrevivente recebe determinadas singularidades que evidenciam seu direito de excluir o
corpo do “outro”, o que delineia seu status de sobrevivente a partir do lugar institucional de
guerra do qual fala. J4 que se trata de uma guerra corporal da sobrevivéncia, eliminar o corpo
do outro aparece como trago morfoldgico que caracteriza discursivamente as agdes de um
sujeito sobrevivente e aparentemente semelhante a isto, ao interpretar as agdes terroristas em

relagdo a maquinaria do Estado-nacao da modernidade, Bauman ira dizer que:

[...] a perspectiva de um direito soberano de excluir possa assegurar a vitoria
na guerra declarada a ambivaléncia que afeta os estrangeiros, ou pelo menos
garantir uma vantagem em batalhas sucessiva, agora ndo parece
absolutamente segura; a faca de dois gumes da inclusdo/exclusdo se revala
muito enfraquecida a ponto de garantir a vitdria ou mesmo manter viva a
esperanca de que essa dinamica ocorra (BAUMAN, 2008, p. 164).

Aparentemente semelhante, mas nao inteiramente igual ao que Bauman traz para
interpretar o direito soberano frente a atrocidades terroristas, uma vez que a morfologia
corporal dos avatares traz um funcionamento especifico para o status que posiciona o sujeito
sobrevivente.

Essa diferenga na semelhanca acontece por trés motivos. Primeiro que, em nosso
corpus, € possivel observarmos que, diferente do direito soberano de excluir os terroristas por
parte do Estado-nacdo referido por Bauman, os sujeitos sobreviventes nos nossos games tém o
direito de excluir o corpo do adversario sob o pano de fundo de um discurso da sua propria
sobrevivéncia. Segundo que em nosso corpus nao se trata necessariamente de uma relacao de
vitoria na guerra, mas da propria sobrevivéncia na guerra. E, por fim, ndo ha ambivaléncia
como instancia de diferenciagdo entre os sujeitos sobreviventes e os que se colocam fora

desse status corporal, uma vez que os corpos sobreviventes ndo se confundem com seus
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terroristas, mas t€m a contradi¢do entre as modalidades enunciativas do corpo dadas a ver pela
morfologia corporal tanto do avatar quanto dos monstros no interior dos videogames.
Portanto, a partir da morfologia corporal do sujeito sobrevivente, podemos observar que, em
sua conjuntura, possui o direito de eliminar a vida do outro em nome da sua propria
sobrevivéncia corporal, ndo tendo a simples vitoéria como marca objetiva, mas o manter-se
vivo.

Hé um outro aspecto que devemos colocar em relevo na observagao das contradigdes
que contornam as relagdes hetero-corporais no interior dos videogames e que, em alguma
medida, qualificam o corpo sobrevivente do avatar no interior dos trés videogames analisados.

Foucault se refere a contradi¢do como o caminho em que se delineiam os discursos,
isto €, entre uma instancia e outra observamos as relagdes contraditorias em que se marca um
discurso: “analisar o discurso ¢ fazer com que desaparecam e reaparecam as contradi¢des”
(FOUCAULT, 2013a, p. 186). Em outros termos, quando nos referimos a observagdo das
contradigdes ¢ trazendo a baila os tragos morfoldgicos que criam a ilusdo de uma unidade
corporal a partir das relagdes que sdo estabelecidas na enunciacdo e, nessa medida,
posicionam contraditoriamente os sujeitos responsaveis pelo dizer.

Quando examinamos os avatares em seu campo de estabilidade corporal, visualisamos
determinados fendtipos corporais que sdo comuns aos sujeitos sobreviventes, mas que

também sdo contraditoriamente posicionados em relagdo aos seus inimigos.

Fig. 31 — Avatar Jill (RE, 1996) Fig. 32 — Avatar Leon (RE II, 1998)

Fig. 33 — Avatar Jill (RE III, 1999)
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Se observarmos os tracos morfoldgicos do corpo do avatar nas Figs. 31, 32 e 33,
visualizaremos a regularidade de um corpo que se torna muito semelhante ao que as ciéncias
biologicas chama de corpo de espécie humana para se referir a determinados indicios de um
corpo humano vivo frente a outros corpos vivos. Na Fig. 31, vemos o rosto e¢ os bragos da
personagem-avatar Jill, sendo mostrados de maneira que podemos dizer que ¢ um corpo
humano com vida. Esses mesmos tracos corporais vao se materializar em RE II, quando
levamos em conta o rosto humano e saudavel do personagem-avatar Leon na Fig. 32, e em
RE III (1999), quando percebemos, na Fig. 33, que Jill novamente ¢ apresentada com tragos
vitais de um humano. Esses tracos ficam mais nitidos quando consideramos a natureza
contraditoria das relacdes que esses corpos mantém com os corpos dos obstidculos que sdo
apresentados nos games (na segunda se¢do deste capitulo levantamos um quadro das marcas
morfologico-corporais dos obstdculos que mantém relagdo contraditéria com o corpo humano
sobrevivente do avatar e, desse modo, acaba tendo o status de sujeito monstruoso-
animalesco).

Esses mesmos corpos que compdem o quadro de personagens-avatar dos trés
videogames, como podemos observar ainda nas Figs. 31, 32 e 33, ndo possuem nenhum
movimento irregular — andar cambaleante, com as maos e pés no chao, grudado na parede ou
quica voando —, o que em alguma medida mantém uma relagdo contraditéria com os tracos
corporais dos obstaculos do jogo.

Quando fazemos a apresentacdo de um quadro de tracos morfologicos que dizem
respeito a um tipo especifico de sujeito no jogo de suas relagdes — no nosso caso, o sujeito
sobrevivente — e que mantém relagdes contraditorias com sua exterioridade, somos levados a
apontar as razdes dessas modalidades corporais manterem uma relagdo determinada com seu
respectivo sujeito. Desse modo, os tragcos morfologicos que dizem respeito aos sujeitos
sobreviventes ndo s6 marcam a existéncia de vida sobrevivente, mas também os posicionam
enquanto espécie biologica frente a sua exterioridade com a qual mantém relagdes
contraditorias. Assim, esse posicionamento de espécie bioldgica que o sujeito sobrevivente
acaba tendo se aproxima do que Foucault (2010b) chamou de espécie humana funcionando de

acordo com os dominios biopoliticos que comecam aparecer a partir do final do século XVIII:

Enfim, ultimo dominio (enumero os principais, em todo caso os que
aparecem no final do século XVIII e no inicio do XIX; havera muitos outros
depois): a preocupagdo com as relagdes entre a espécie humana, os seres
humanos enquanto espécie, enquanto seres vivos, € seu meio, seu meio de
existéncia — sejam os efeitos brutos do meio geografico, climatico,
hidrografico [...]. (FOUCAULT, 2010b, p. 206).
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Para esse corpo humano sobrevivente do personagem-avatar ndo adianta apenas
defender-se, atacar ou excluir o corpo de seu inimigo para manter-se em vida. Além disso,
quando se trata de recuperar o nivel de sobrevivéncia depois de um ataque do inimigo, temos
esse mesmo corpo sobrevivente usando remédios e ervas a fim de que o seu life seja
recuperado (ver a Figs. 34, 35 e 36). Levar em conta esses atos dos personagens-avatar sobre
o proprio corpo nos leva a pensar novamente nos dominios biopoliticos apontados por
Foucault (2010b), uma vez que temos um discurso médico sobre a medicalizagdo que
atravessa o funcionamento da sobrevivéncia enquanto discurso, posicionando dessa forma o

sujeito sobrevivente como morto em potencial.

Fig. 34 — Inventario de Jill (RE, 1996) Fig. 35 — Inventario de Claire (RE II, 1998)

Fig. 36 — Iventario de utensilios de Jill (RE III, 1999)

Esse corpo toma outros contornos quando consideramos as “op¢des” de avatares dadas
ao jogador na trama dos games (ver Figs. 37 e 38). Podemos destacar unidades morfoldgicas
ai na medida em que se materializam essas formulacdes de alternativa. Tais tragos apresentam
em comum um modo de enunciagdo. Desse modo, embora esses tracos mantenham suas
singularidades discursivas, possuem algumas constantes e se correlacionam, isto €, as opgdes
sdo essencialmente policiais que podem ocupar a trama principal dos games, o que pode ser
observado na sinalizacdo do termo “POLICIA” nos aspectos graficos da carteira de
identificacdo desses avatares, nos fardamentos azuis que reafirmam o posicionamento destes

corpos quanto integrante de um grupo social (ver Figs. 25, 26 e 27) dos quais os policiais
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fazem parte. O videogame que ndo tem opcao de avatar, como o caso de RE III (1999), tem
as mesmas personagens-avatar Jill e Carlos funcionando enquanto policiais. Desse modo, o
corpo que mantém os aspectos vitais de si e de sua sociedade em relagdo as ameacgas que
aparecem em jogo ¢ 0 mesmo corpo que tem o papel social de policiamento, de manter a

ordem do espaco social a que faz parte.

Fig. 37 — Jill: opgdo de avatar (RE, 1996)  Fig. 37 — Leon: op¢ao de avatar (RE II, 1998)

3.2 O corpo-obstaculo do animal monstruoso

Outros aspectos corporais com 0s quais o jogador ira se deparar ao dar play nos trés
videogames analisados da série RE sera justamente os que dizem respeito aos obstaculos que
mencionamos anteriormente. Isso devido ao plano de fundo discursivo que demarca os pontos
de descontinuidade concernentes a esses corpos que sdo dados a ver no interior dos
videogames considerados.

Podemos ver nesses games a materializacdo de uma miriade de tragos morfologicos
que sdo postos em oposicdo aos corpos sobreviventes dos personagens-avatar dos games
mencionados aqui, comprometendo a durabilidade dessa sobrevivéncia e colocando em jogo
um outro funcionamento frente as modalidades discursivo-corporais que dizem respeito ao
sujeito militarizado sobrevivente de espécie humana.

Obstaculo pode ser pensado aqui enquanto unidade material do jogo que compromete
a durabilidade ou progressao de algo em jogo. Ja nesse nivel material temos o funcionamento
do obsticulo como marca que identifica a diferenca do corpo personagem-avatar dos
monstros, porém, nao basta ficarmos no nivel material da analise. Precisamos saber quem esta
intrinsecamente ligado a essa modalidade obstaculo-corporal e as razdes de ser responsavel

por esse dizer, mas, para isso, precisamos observar antes esses tracos corporais.
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Fig. 39 — Zumbi olha para Jill (RE, 1996) Fig. 40 — Zumbis e Claire (RE II, 1998)

Fig. 41 — Opgdes de avatar para o jogador (RE, 1996)

Os primeiros obstaculos que temos no videogame em RE (1996), como podemos
observar na Fig. 39, sdo basicamente os corpos dos zumbis e aparecem frequentemente
durante os games. Esse mesmo corpo-obstaculo ird aparecer também nos games RE II (1998)
e RE III (1999), como pode ser visto nas Figs. 40 e 41. Observando todos os tragos corporais
que compdem esses corpos-obstaculo e considerando o lugar institucional ocupado pelo corpo
sobrevivente do personagem-avatar, podemos notar que esse corpo do zumbi ¢ colocado de
modo avesso aos tragos corporais do avatar.

Num primeiro momento, podemos observar que, em relacdo as agdes de ataque e de
defesa dos corpos sobreviventes, os corpos dos zumbis se apresentam comprometendo a
durabilidade desse corpo sobrevivente em jogo. Esse corpo-obstaculo do zumbi, como pode
ser visto na Fig. 40, persegue o corpo do avatar, quando este se apresenta vulneravel. Esse
mesmo corpo-obstaculo do zumbi € o que dilacera e retira o /ife do avatar sobrevivente,
levando-o ao game over. Considerando esses tracos morfoldgicos do corpo-obstaculo do
zumbi, podemos notar que este corpo-obstaculo ocupa o mesmo lugar institucional de guerra
tomado pelo sujeito sobrevivente, o que posiciona este corpo-obstaculo do zumbi enquanto
corpo inimigo em relagdo ao corpo sobrevivente.

No entanto, embora o corpo-obstaculo do zumbi seja pronunciado do mesmo lugar
institucional de guerra ocupado pelo sujeito sobrevivente, este corpo-obstaculo se coloca fora

desse direito institucional, o qual o sujeito sobrevivente materializa em seu corpo, uma vez
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que o corpo-obstaculo possui tragos morfologicos que sdo avessos ao direito de manter o
corpo vivo do sujeito sobrevivente e, dessa forma, seja qualificado enquanto corpo terrorista
frente aos aspectos corporais da sobrevivéncia.

O zumbi, posicionado enquanto ameaca — posicdo materializada conforme a
perspectiva instaurada pelas unidades discursivas do jogo vivenciadas pelo sujeito
sobrevivente — terd seu corpo marcado por tragos discursivos que o pdem sempre em posicao
de algo a ser evitado, driblado ou extinguido, visto que estar perto dele compromete a duragao
da vida do avatar.

Essa caracterizacdo do corpo-obstaculo do zumbi como terrorista no jogo acontece de
maneira que, ao comprometer a durabilidade da sobrevivéncia em jogo, o corpo-obstaculo
seja tomado enquanto ameaga que deve ser evitada, driblada ou extinguida para que a
sobrevivéncia corporal do avatar permaneca, decalcando assim a contradi¢ao discursiva entre
as modalidades corporais. Desse modo, temos demarcado aqui o tipo de sujeito responsavel
pelo corpo-obstaculo do zumbi, isto ¢, apresenta-se um sistema de diferenciacdo e de relagdes
de sujeitos, o qual define seu funcionamento de conjunto social, isto €, o papel que se sabe do
sobrevivente de acordo com os que infringem e se afastam das leis juridicas da sobrevivéncia
corporal.

No caso dos zumbis que estdo posicionados enquanto obstaculos que devem ser
evitados, driblados ou destruidos, temos uma violéncia em nivel juridico. Isso pode ser
observado na medida em que consideramos as acoes de preservacdo de vida tomadas pelo
avatar nos games, uma vez que o zumbi ¢ indefinidamente comprometedor da integridade da
vida.

Como j& mencionamos, todos esses aspectos do corpo-obstaculo do zumbi acentuam
os contornos do posicionamento do corpo sobrevivente na medida em que tanto este o evita
para dar manutencao a sua vida quanto aquele apresenta caracteristicas que colocam em risco
a duracdo da vida do sujeito sobrevivente, os constituindo enquanto corpos heterotdpicos
(FOUCAULT, 2013f, p. 14), j& que sempre estdo também em outro lugar, ligados a todos os
outros lugares, ou seja, sdo corpos que tém seus tracos morfologicos desdobrados em um
espaco e reduplicados em outras espacialidades corporais (MILANEZ, 2015).

Nao podemos nos esquecer dos aspectos fendtipos desses corpos-obstaculo do zumbi
que irdo acontecer nos trés videogames analisados. Esses aspectos também acontecem em
contrapartida frente ao corpo do sobrevivente desses games elencados. Ao observarmos a
parte do jogo correspondente a Fig. 39, no momento em que o zumbi vira seu rosto para Jill e

ela descobre que se trata de algo estranho, podemos observar que o rosto do obstaculo com o
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qual a personagem-avatar Jill ird se deparar contém tragos de deterioracdo contornando toda a
face, possui olhos esbugalhados e produz uma voz ruida no jogo. Este mesmo corpo-
obstaculo do zumbi apresenta movimentagdes irregulares e cambaleantes frente aos tragos do
corpo sobrevivente em RE (1996). Estes mesmos tragos corporais poderdo ser vistos nas
modalidades de se ver o corpo do obstidculo zumbi tanto em RE II (1998), correspondente a
Fig. 40, quanto em RE III (1999), concernente a Fig. 41.

Dizer que este corpo-obsticulo do zumbi aparece e funciona em contrapartida, ou
melhor, em contradicdo em relagdo ao corpo sobrevivente do avatar nos retoma ao
funcionamento do monstro humano referido por Foucault (2001). Contraditoriamente porque,
como em Foucault (2001, p. 70) a respeito do monstro humano, na mesma medida em que
compromete a sobrevivéncia, o zumbi ¢ a propria resisténcia a ordem bio-social do corpo
sobrevivente, uma vez que suas caracteristicas se colocam fora dos procedimentos tomados

para si pelo sujeito sobrevivente.

A nogdo de monstro é essencialmente uma nog¢ao juridica — juridica, claro,
no sentido lato do termo, pois o que define o monstro e o fato de que ele
constitui, em sua existéncia mesma ¢ em sua forma, ndo apenas uma
violagdo das leis da sociedade, mas uma violagdo das leis da natureza. Ele é,
num registro duplo, infracdo as leis em sua existéncia mesma. O campo de
aparecimento do monstro ¢, portanto, um dominio que podemos dizer
"juridico-biologico" (FOUCAULT, 2001, p. 69-70).

Tomar o corpo-obstaculo do zumbi nos trés games enquanto monstruosidade que deve
ser evitada para ndo comprometer a manutengao das vidas pertencentes aos sujeitos de uma
sociedade nos leva a pensar com Foucault (2001) no que se refere ao “monstro humano”, uma
vez que o posicionamento do zumbi nos videogames vai ao encontro €, a0 mesmo tempo,
fundamenta o direito juridico-bioldgico de sobreviver do sujeito responsavel pelos corpos dos
personagens-avatar dos games. Nessa medida, o corpo-obstaculo do zumbi se posiciona nao
s6 enquanto ameaga a sobrevivéncia, mas também enquanto monstruosidade que, pelo que
apresenta ser audiovisualmente, ¢ responsavel por essa ameaca.

Esse corpo-obstaculo do zumbi cumpre outro funcionamento no quadro de formagdes
corporais que sdo dadas a ver no interior dos videogames elencados. Entre estes corpos-
obstaculos do zumbi, encontramos outros modos corporais de existéncia funcionando nos
games, os quais estabelecem um feixe de relagdes que colocam o corpo-obstaculo do zumbi

agora nao s6 como ameaga monstruosa, mas numa outra posicao que so6 pode ser conferida na
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medida em que o vemos e o ouvimos funcionando em harmonia com estes outros corpos-
obstaculos que compdem as relagdes hetero-corporais dos games elencados.

Considerando estes outros corpos-obstaculos no funcionamento material-descontinuo
dos videogames, podemos observar determinadas regularidades entre uma obra e outra. Se
observarmos bem os tragos morfologicos dos zumbis, podemos notar que eles mantém
aspectos corporais frente aos corpos sobreviventes, isto ¢, em alguma medida ainda se tratam
de corpos humanodides, uma vez que se vestem e possuem formato de membros que remetem
a forma humana — a proposito, os zumbis sao humanos mortos. Onde queremos chegar com
essas observagdes?

Se visualizarmos os tracos morfoldgico-corporais dos outros obstaculos, veremos onde
queremos chegar com essa constancia descontinua dos tracos morfologicos que atravessam
todos esses corpos presentes nos games analisados.

Sem o objetivo de nos tornar exaustivos na descricdo, criamos uma tabela de
apresentacdo com alguns desses corpos-obstaculos, a qual cumpre também a funcionalidade
de descricdo para considerarmos a proposicdo de constancia descontinua de tracos

morfologico-corporais. Vejamos.

Tabela 01 — Obstaculos dos Videogames da série Resident Evil (1996, 1998 ¢ 1999)

Resident Evil (1996) Resident Evil II (1998)
Foto Nome Descricao Foto Nome Descricio
. Céaes com o corpo em . Caes com o corpo em
Zumbie Dog r‘f Zumbie Dog r{)
decomposicao decomposi¢do
H o1d to d . .
Hunter umanoide ?or'n aspecto de Liker Forma mutante de Zumbi
réptil
Crow Corvos assassinos Crow Corvos assassinos
Neptune Tubardo gigante e. Tyrent Humanoide geneticamente
extremamente agressivo modificado
Planta gigant i . . .
Plant 42 anta gigante quic tisa ralzes Alligator Crocodilo gigante
para atacar
\Y igant i . . .
Wasp espas ggatiies agresstvas © Giant Moth Mariposa Gigante
venenosas
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Resident Evil I1I: Nemesis (1999)
Foto Nome Descricao

Zumbie Dog Caes com o corpo em decomposi¢ao

Hunters Humanoides com aspecto de réptil ou de anfibio
Crow Corvos assassinos

Grave Digger Artropode geneticamente modificado

Giant Spider Aranhas gigantes e venenosas
Nemesis Humanoéide com partes mecanicas

Visualizando os corpos-obstaculos considerados na Tabela 01, vemos que os monstros
que compdem o quadro de corpos-obstaculos dos videogames analisados apresentam uma
regularidade descontinua quando colocados em relagdo uns com os outros, ou melhor, o outro
corpo ¢ que aparece como instancia de delimitacdo de cada corpo-obstaculo apresentado nos
videogames. Temos no quadro apresentado cdes zumbis, vespas gigantes, tubardes gigantes,
humano-réptil, humano-anfibio, tipos de zumbis, corvos assassinos, artropodes, plantas
assassinas. A relagdo que esses corpos-obstaculos estabelecem na medida em que apresentam
descontinuidades coloca os corpos-obstaculos enquanto espécie bioldgica. Isso pode ser
justificado pela repeticdo dos tragos corporais que diferenciam animais de humanos, ou
também de animais de outros animais.

Como dissemos anteriormente, quando apresentamos um quadro de tracos corporais
que dizem respeito a um sujeito especifico no jogo de suas relagdes, somos levados a apontar
as razdes de existéncia dessas modalidades. Assim sendo, o corpo-obstaculo do zumbi, assim
como 0s outros corpos-obstaculos nos games, ndo s6 posiciona o sujeito monstruoso enquanto
anomalia que ameaca o corpo sobrevivente, mas também o posiciona enquanto espécie
biologica frente a miriade de corpos-obstaculos e corpos sobreviventes com os quais mantém

[1P4

relagdes contraditorias. Portanto, nos termos de Audoin-Rouzeau (2008, p. 404), “¢ em termos
de desumanizacao, ou até de animalizacdo do corpo do adversario, combatente ou civil, que se
deve tentar ler, em nossa opinido, a vasta gama das praticas e gestos” no interior dos

videogames analisados.
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Desse modo, os tragos morfologicos dos zumbis, em contradi¢do com os corpos das
outras espécies de monstros e também em relagdo com o corpo sobrevivente, funcionam como
aspectos bioldgicos a partir dos quais podemos fazer uma descri¢ao taxondmico-biolodgica na
classificacdo da espécie, o que ndo € nosso objetivo, uma vez que procuramos entender o
funcionamento discursivo das modalidades corporais articuladas pelos sujeitos envolvidos. Os
movimentos corporais dos zumbis ndo sdo os mesmos que os dos Crows (corvos), visto que
estes voam, possuem penas € ndo apresentam movimentos cambaleantes como os dos zumbis.
Os corpos dos Crows nao sao os mesmos que os dos Hunters (humandide réptil ou anfibio),

uma vez que estes possuem unhas e epiderme aspera como a de um crocodilo.

3.3 Corpos violados, corpos violentados

Vimos no segundo capitulo desta dissertagdo como as relagcdes descontinuas entre os
aspectos cromaticos dos videogames possuem um plano de fundo discursivo que coloca em
jogo a violéncia. Veremos, agora, como esses aspectos discursivos deixados a ver pelas
relagdes descontinuas da cor vermelha nos videogames sao marcados por uma experiéncia do
corpo e que os responsaveis por essa configuracdo morfoloégica do corpo sdo, como vimos, 0s
sujeitos localizados no lugar institucional da guerra. Isto ¢, tratando-se de corpos em combate,
ndo podemos deixar de fora os traumatismos que sdo deixados a ver por essa batalha corporal.

Embora a disposi¢ao da cor vermelha seja a unidade discursiva que posiciona a
violéncia nos videogames, essa discursivizacdo da cor sé acontece quando essa unidade
material aparece associada aos corpos que sdo feridos nas relagdes corporais entre o sujeito
sobrevivente e o sujeito monstruoso, localizados no lugar institucional da guerra, o que nos
leva a repetir que as “singularidades para essa producdo cromatico-discursiva vao se
delineando a partir de associacdes, oposigoes e deslocamentos” (MILANEZ, 2012, p. 587).
Portanto, temos o corpo, ai, como condi¢do de possibilidade para a marca discursiva da
violéncia e, ligado a isso, o corpo funcionando como modalidade enunciativa dos
traumatismos que posicionam o0s sujeitos em guerra enquanto sujeitos violentos. Vejamos

alguns tragos dessa morfologia corporal.
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Fig. 42 — Jill atira em Crow (RE, 1996) Fig. 43 — Liker ataca Leon (RE II, 1998)

Fig. 44 — Jill atira em Hunter (RE 111, 1999)

Como podemos visualizar nas figuras acima, a cor vermelha marca a violéncia
causada ao adversario. Nas Figs. 42 e 44, podemos visualizar o personagem-avatar atacando
os corpos-obstaculo do Crow e do Hunter, e, na Fig. 43, temos o corpo-obstaculo do Liker
atacando o corpo sobrevivente do avatar Leon. Considerando essas observacdes, dizemos que
¢ no vermelho do corpo, seja ele sobrevivente ou obstaculo, que vemos os tragos do ferimento
ao corpo e, nessa medida, que posicionam os que causam as atrocidades e os que sdo
violentados.

Hé4 um aspecto particular nesse discurso de violéncia materializado pelo cromatico-
discursivo do vermelho nos corpos e que posicionam também os sujeitos envolvidos na
pratica discursiva. Se de um lado temos atravessando o discurso o direito institucionalizado
do sujeito de excluir seu adversario e manter-se em vida, do outro lado, temos ndo sé a
violéncia, mas também a violagdo desse direito, uma vez que a eliminagdo do corpo do outro
ou posicionar-se enquanto ameaga ao corpo do outro se torna a exclusdo desse direito. Nessa
medida, a violagdo ao corpo também posiciona os sujeitos violentos envolvidos nas relagdes
bélicas dadas a ver nos videogames analisados.

Em se tratando de violéncia ao corpo, a partir da instituicdo militar, as posi¢des
tomadas entre os corpos, € consequentemente entre seus sujeitos, ndo serdo necessariamente
de vitimas e infratores, mas paradoxalmente de sobreviventes e violentados, uma vez que essa

violagdo corporal ndo pretende interpretar uma posi¢do delinquente frente uma norma
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puramente social, mas também agir conforme praticas de sobrevivéncia que sdo comuns aos
dominios bioldgicos. Desse modo, a marca corporal da violéncia ¢ o limiar da sobrevivéncia e
dos que se pde fora desse funcionamento. No caso dos games analisados, a violéncia ¢ o
confronto discursivo entre o corpo sobrevivente do personagem-avatar € os tracos corporais
dos monstros que funcionam enquanto ameaca a sobrevivéncia do avatar.

E importante notarmos que a marca da violéncia adquire dois posicionamentos a
depender do tipo de sujeito que € responsavel por esse traco morfoldgico-corporal. Os tracos
de violéncia causados pelo personagem-avatar ndo sdo os mesmos provocados pelo corpo-
obstaculo do zumbi ou dos Hunters, e, desse modo, materializam funcionamentos discursivos
diferentes a depender do posicionamento que toma durante o combate. Visualizemos algumas

imagens dos games.

Fig. 45 — Jill fere zumbi (RE, 1996) Fig. 46 — Claire ataca zumbi (RE II, 1998)

Fig. 47 — Jill estoura cabega de zumbi (RE III, 1999)

Umas das configuragdes dos tragos de violéncia corporal que podemos visualizar no
interior dos videogames analisados sdo os provocados pelos personagens-avatar sobre o
corpo-obstaculo dos monstros. Na Fig. 45, notamos que o personagem-avatar Jill ataca o
zumbi para evitar o contato do corpo-obstaculo. Esse modo corporal de causar a violéncia ao
corpo-obstaculo do adversario ird se materializar também em RE II (1998), quando,

visualizando a Fig. 46, a personagem-avatar Claire impede o ataque do zumbi ferindo-o com
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uma pistola, e também em RE III (1999), quando Jill estoura a cabe¢a do zumbi com uma
espingarda, derramando sangue para todo lado (ver Fig. 47).

Considerando esse tipo de funcionamento dos tracos morfologicos tanto do
personagem-avatar que fere quanto do corpo-obsticulo que ¢ ferido podemos pensar a
configuracdo discursiva da violéncia sobre o corpo-obstaculo dos monstros nos videogames
elencados. A violéncia ai em termos discursivos funciona de modo que podemos toma-la
enquanto uma espécie de violéncia que garante a vida do sujeito sobrevivente, uma vez que o
corpo-obstaculo do zumbi representa ameaga para o corpo sobrevivente do personagem-avatar
nos games analisados. Na medida em que consideramos o corpo-obsticulo do monstro
enquanto representagdo do risco de vida ¢ que podemos justificar o direito do sujeito
sobrevivente de ferir o seu adversario. Vejamos a outra configura¢do da violéncia sobre o

corpo.

Fig. 48 — Snaker ataca Jill (RE, 1996) Fig. 49 — Leon recebe ataque (RE II, 1998)

Fig. 50 —Jill ¢ atacada por zumbi (RE III, 1999)

A partir dessas imagens podemos ver um outro posicionamento discursivo para os
tragos corporais da violéncia. Esse outro posicionamento pode ser visto a partir dos tracos de
violéncia causados a partir dos corpos-obstaculos sobre os personagens-avatar. Na Fig. 48
temos o corpo-obstaculo de uma cobra gigante atacando o personagem-avatar Jill e, desse
modo, causando o ferimento ao corpo do avatar. Nas Figs. 49 e 50, podemos visualizar

também essa mesma materializacdo da violéncia sobre o corpo do personagem-avatar, visto
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que na Fig. 49, logo depois do personagem-avatar Leon ser atacado por um monstro, temos
um jorro de sangue sobre a tela do jogo para marcar o game over (fim de jogo), e na Fig. 50,
temos um grupo de zumbis atacando e tirando sangue do corpo da personagem-avatar Jill.

Levando em conta agora essa contraposi¢ao, que nao ¢ mais causada pelo corpo do
personagem-avatar em relagdo ao corpo-obstaculo do monstro, mas pelo corpo deste em
relacdo ao do personagem-avatar, podemos observar um outro funcionamento. A violéncia ai,
também em termos discursivos, funciona de modo que pode ser tomada como uma espécie de
violéncia que ameaga a sobrevivéncia do corpo sobrevivente do personagem avatar. Desse
modo, em contraposi¢do a violéncia causada pelo sujeito sobrevivente, temos que a violéncia
causada pelo corpo-obstaculo em relagdo ao corpo do personagem-avatar justifica
contraditoriamente o mesmo direito do sujeito sobrevivente de ferir o seu adversario, pela
ameaca que €, pelo perigo que representa.

E preciso nos atentar aqui que, embora seja o conjunto de sujeitos falantes responsavel
por delimitar as linhas de contraponto das marcas de violéncia, ¢ a propria marca que
posiciona os sujeitos envolvidos na enunciacdo de tragos morfologicos no interior dos
videogames analisados. Portanto, temos um posicionamento de sobrevivéncia da violéncia e,
em contrapartida, temos também um posicionamento de ameaca da violéncia para o sujeito
sobrevivente, sendo, como vimos anteriormente, posicionamentos contraditoriamente
determinados pela relacdo e diferenciagdo contraditéria do sujeito sobrevivente frente ao

sujeito monstruoso animalizado.

3.4 Espécies bélico-corporais

Como citamos inicialmente neste capitulo, de acordo com Audoin-Rouzeau (2008),
toda experiéncia de guerra ¢, antes de qualquer coisa, a experiéncia do corpo. Considerando
os tracos morfoldgicos dos corpos que até entdo foram postos em andlise, no momento em
que sdo acionadas as mecanicas de jogo nos games e que, desse modo, possibilitam os
resultados provenientes dessas mecanicas, podemos observar aspectos que diferenciam e, do
mesmo modo, constituem o corpo do sobrevivente e o corpo-obsticulo que entram em
confronto durante suas formagdes morfologico-corporais.

De um lado, o corpo sobrevivente do avatar ¢ marcado pela necessidade de manter-se
em vida, visto que encontra-se frente ao perigo de ter a integridade do /ife danificada. Isso ¢
caracterizado pela configuracao corporal que esses personagens-avatar tomam de acordo com

as experiéncias corporais induzidas pela atividade bélica do jogo. Essa militariza¢dao do corpo
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s6 acontece na medida em que temos, frente ao corpo sobrevivente, o corpo insolito do
obstaculo que coloca em risco a permanéncia do corpo em vida do avatar.

Do outro lado, contraditoriamente em relagdo ao corpo sobrevivente, o corpo do zumbi
se coloca fora das leis juridico-bioldgicas tomadas para si pelos avatares dos games, ao
colocar em risco a durabilidade da vida e por constituir seu corpo por fenotipos corporais que
deslizam daquilo que seria um corpo vivo e ndo-perigoso (movimentacao do corpo irregular,
gradual putrefacao fisica, afec¢des parcialmente catalépticas, animalizagdo, entre outros).

Assim sendo, tanto o corpo sobrevivente do avatar quanto o corpo-obstaculo do
monstro tém como aspecto morfoldgico a violéncia e a violagdo do direito de manter o corpo
vivo durante a jogabilidade dos games, colocando em evidéncia uma guerra de corpos no
interior do quadro de videogames analisados.

No entanto, ndo se trata de qualquer guerra corporal. Nao se trata, como podemos ver
no periodo classico, de uma guerra por uma honra corporal em nome de um Rei que tem o
direito de matar ou deixar viver. Nao se trata de uma guerra com fins financeiro-econémicos.
Nem se trata de uma guerra em fun¢ao de um Estado-Nagdo. A guerra que vemos funcionar
tem um funcionamento especifico quando consideramos as discursividades que contornam os
corpos envolvidos e o jogo de relagdes que eles estabelecem no seu momento de enunciagao.
Dai, ja podemos tirar uma série de postos e pressupostos que contornam o funcionamento
corporal dos tracos que envolvem a pratica bélica no interior dos videogames considerados.

Primeiro que, ao se tratar de uma morfologia corporal sobrevivente do personagem-
avatar que indica a exclusdo do outro, ndo temos necessariamente, ao que confere na teoria
classica da soberania, um direito de vida e morte do outro, isto ¢, o direito de fazer morrer ou
deixar viver. As posi¢des tomadas pelo sujeito sobrevivente a partir de sua morfologia
corporal trazem um outro funcionamento juridico que o posiciona. O sujeito sobrevivente tem
como modalidade morfoldgica do corpo, ainda no nivel discursivo, a sobrevivéncia do proprio
corpo e, nessa medida, precisa eliminar os corpos-obstaculos que representam a finitude dessa
sobrevivéncia. Portanto, uma considera¢do de um funcionamento soberano dessas praticas
corporais nao deixaria ver esse tipo de funcionamento discursivo: o de fabricar sobrevivéncia.

Segundo que, ao se debrucar sobre instancias ligadas a vida, esses corpos bélicos nos
games ddo a ver uma biopolitica do corpo sobrevivente, na qual, embora se fale de um
manter-se vivo com aspecto individual, ha um carater coletivo na medida em que percebemos,
como podemos ver nas Fig. 51, 52 e 53, posi¢des guerreiras de sobrevivéncia em defesa da

sociedade.
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Fig. 51 — Jill ajuda patrulheiro (RE, 1996) Fig. 52 — Leon defende claire (RE II, 1998)

Fig. 53 — Policiais atacam zumbis (RE III, 1999)

Como podemos ver, nas figuras, os corpos dos policiais, que acabam entrando na cena
do jogo enquanto personagens-avatar, sempre estdo em posicionamento de defesa da
sobrevivéncia na sociedade. Na Fig. 51, podemos observar a personagem-avatar Jill tentando
ajudar um patrulheiro de resgate atacado por zumbis na trama do jogo; na Fig. 52, temos o
personagem-avatar Leon em posi¢do de defesa ao ver a personagem Claire sendo perseguida
por um zumbi; e na Fig. 53, visualizamos policiais defendendo a cidade contra o ataque em
massa de zumbis. A partir dessas ocorréncias, podemos dizer que o corpo sobrevivente que
posiciona o personagem-avatar “€ um novo corpo: corpo multiplo, corpo com inimeras
cabegas, se ndo infinito pelo menos necessariamente numeravel. E a nog¢o de ‘populagio’”
(FOUCAULT, 2010b, p. 206).

Terceiro que, ao se tratar ndo s6 de corpos em guerra, mas, mais especificamente, de
espécies biologicas de corpos em guerra, a configuracdo das relagdes morfologico-corporais
ai terd um status especifico. Ou melhor, a guerra no interior do funcionamento discursivo dos
videogames terd um status especifico na medida em que os corpos ai considerados possuem
tragos morfologicos singulares no interior de suas formagoes.

Tratando-se de uma relagdo bélico-corporal entre espécies nos videogames, vemos
que, como descreveu Foucault (2010b), o que aparece ai funcionando sdo a manifestagdo da

raca humana, a diferenciagdo das ragas, a hierarquia das racas e a separagao das racas
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enquanto boas e ruins como instancia de delimitacdo desse funcionamento bélico-corporal. E
esse tipo de morfologia corporal da sobrevivéncia, o qual observamos nas formulagdes
possibilitadas pelos trés primeiros games da série RE, possibilita a percepcao de uma relacao
especifica de guerra, visto que, nessa guerra “vai se tratar de duas coisas, dai em diante:
destruir ndo simplesmente o adversario politico, mas a raca adversa, essa [espécie] de perigo
bioldgico representado, para a raca que somos, pelos que estdo a nossa frente” (FOUCAULT,
2010b, p. 216-217).

Pensando com Foucault, podemos dizer que a sobrevivéncia do personagem-avatar ¢ a
destruicdo da raga adversaria simbolizada pelo corpo-obstaculo, a ameaga bioldgica para a
raca humana do sujeito sobrevivente e pelos que formam uma sociedade em termos de
funcionamento com esse sujeito.

Um quarto elemento aparece na contradicdo dos corpos quando observamos os dois
lados da moeda do combate. Embora estejamos lidando com relagdes de conflito entre
posicionamentos de sujeito em nivel social e, desse modo, entre posicionamentos discursivo-
corporais para esse sujeito, os lados do confronto corporal ndo sdo postos de modo que
percebamos o simples combate bélico com forcas adversarias equivalentes. Os
posicionamentos possibilitados pela configuracdo dos tracos morfoldgico-corporais no
combate deixam escapar discrepancias em termos de funcionamento corporal entre os sujeitos
envolvidos, isto ¢, considerando o direito a sobrevivéncia em nivel populacional, ha
posicionamentos corporais bem definidos para os que colocam fora desse direito e, em
contrapartida, para os que proferem esse discurso.

Ao colocarmos as questdes de direito que atravessam o discurso de sobrevivéncia do
corpo e que compreendem o status de um sujeito sobrevivente em defesa da sociedade,
voltamos a nog¢ao juridica de monstro humano postulada por Foucault (2001), uma vez que
observamos a contradi¢do discursiva dos tracos corporais de sobrevivéncia por parte de um
sujeito sobrevivente frente a violagdo desse direito natural por parte do corpo-obstaculo das
racas de monstros. Em outros termos, vemos funcionar uma espécie de bioterrorismo sobre a
sobrevivéncia como pilar na delimitacao das modalidades corporais dos sujeitos envolvidos.

Esse tipo de funcionamento pode ser muito bem visto em todos os momentos em que
visualizamos a necessidade de eliminar o corpo-obstaculo do adversario, o qual se apresenta
enquanto ameaga e violéncia frente ao corpo sobrevivente do personagem-avatar. O que
vemos funcionar ai sdo modalidades de existéncia de espécies bélico-corporais que, a
depender de suas contradi¢des, ora vai se por no direito de manter-se vivo ora sera terrorista

desse direito sociobiologico.
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3.5 Corpo-espac¢o nos games

Ainda sob uma 6tica discursiva, podemos dizer que esses corpos analisados por nés
obedecem a uma ordem espacial na qual estabelecem modos de enunciar no interior de um
espaco que lhe € proprio e, logo em seguida, revelam quem, no conjunto de todos os atores,
tem o direito de possuir tais tragos corporais. Colocar em jogo essa afirmac¢do nos leva a
considerar uma nog¢do que recentemente tem se mostrado muito cara para os estudos
discursivos que versam sobre o corpo e, também, sobre o espaco aqui no Brasil. Para se referir
ao entrelacamento entre estas duas estruturas, Gama-Khalil e Milanez (2014) configuram o
conceito de “corpo-espaco”, cujo funcionamento apresenta uma relacdo interdependente e
amalgamada entre esses dois polos aparentemente inconcebiveis em sua simbiose.

Esse corpo, particula de uma conjuntura, como nos diz Gama-Khalil e Milanez (2014),
apresenta-se como sopro criador que se movimenta conforme um espago que pode ser
sagrado, profano, libidinoso, e at¢é mesmo um espago maravilhoso. Esse corpo-espago
conceituado também funciona como uma espécie de heterotopia, pois faz com que o corpo ai
considerado tenha seu limiar no outro, crie outros espagos com o0s quais se contradizem
corporalmente. Esse corpo-espaco ¢, como nos diz Foucault (2013f, p. 7), “o contrario de uma
utopia, € 0 que jamais se encontra sob outro céu, lugar absoluto, pequeno fragmento de espago
com o qual, no sentido estrito, fago corpo”.

E desse modo que observamos o funcionamento dos tragos corporais que se
materializam nos games. Os espagos em que esses COrpos aparecem ndo Sa0 por acaso
apresentados como um simples lugar independente das produgdes corporais que sdo dadas a
ver nos videogames analisados. Os espagos projetados nos videogames, se ndo extensao dos
corpos, sao partes constituintes dos proprios corpos.

Nessa perspectiva, os espacos residenciais dos games materializam posicionamentos
corporais e, por isso, t€ém papel determinante na disposi¢do dos outros corpos-espagos nos
jogos. Considerando-os, podemos encontrar condi¢des de existéncia que apresentam modos
de disposicao particulares que irdo corporificar espacialidades importantes na veeméncia de

outros espagos.
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Fig. 54 — Chris grita Jill (RE, 1996) Fig. 55 — Claire procura refugio (RE II, 1998)

Fig. 56 — Jill tenta fugir de zumbis (RE III, 1999)

Logo no inicio de RE (1996), ¢ dado inicio a uma cuts-cene. Nela, além de serem
narradas as sequéncias de investigagdes de moléstias acontecidas em Raccon City, ¢ mostrado
o pouso do helicoptero da S.T.A.R.S., que estd levando o grupo Alpha Team. Ainda ai,
podemos ver a evasdo desse grupo para uma mansao depois de ter presenciado a morte de
Joseph (um dos componentes do grupo) ao ser atacado por um cao aparentemente em fase de
putrefagdo. Dentro deste enquadramento, ¢ possivel colocar em relevo materialidades
condizentes a mansao, o que nos leva questionar: que conjunto de relagdes € possivel
descrever na definicdo do posicionamento desse espaco que ¢ a residéncia no game RE
(1996)?

Considerando a Fig. 54, observando o momento em que Chris grita “- Jill, run to that
house!” na cuts-cene, podemos dizer que a palavra “house” pronunciada por Chris, que se
encontra fora da residéncia avistada, cria uma visibilidade sobre a residéncia que, ao ser
levado em conta com o acontecimento horrorifico vivenciado por Chris e pelo restante do
grupo Alpha Team, materializa um posicionamento que coloca a casa, em meio ao caos,
enquanto reflgio estavel, protegido, vertical, s6lido e seguro, e que pode servir de amparo e
protecdo ao grupo. Assim sendo, essa visibilidade constitui o espaco da mansao
determinando-a como lugar de sobrevivéncia ao corpo.

Essa mesma configuracdo espago-corporal poderd ser vista tanto em RE II (1998),

quando existe uma necessidade por parte da personagem-avatar Claire em manter-se viva (ver
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Fig. 55), desviando de todos os zumbis que aparecem em seu caminho e procurando refugiar-
se em um lugar em que esses corpos-obstaculos ndo podem ameacar a integridade de sua vida;
quanto em RE III (1999), quando Jill apresenta-se encurralada por zumbis e pressiona a porta
da residéncia para evitar o contato com esses zumbis (ver Fig. 56). Desse modo, a mansao, a
casa, a residéncia, ou mais precisamente, o estabelecimento, ndo sdo simplesmente espagos
em que os corpos dos personagens-avatar perambulam. Sdo também corpos sobreviventes na
medida em que se apresentam enquanto refiigio estavel, seguranca e protecdo a propria
sobrevivéncia designada pelo corpo do personagem-avatar.

Em contraponto aos proprios espacos residenciais, esses espagos mesmos apresentam
um funcionamento corporal que deixa escapar a integridade da vida. Do mesmo modo que o
corpo sobrevivente sofre a ameaca de violéncia, os espagos residenciais funcionam de acordo

com a trama dos corpos sobreviventes que neles estdo.

Fig. 57 — Cao zumbi invade mansao (RE, 1996) Fig. 58 — Zumbis invadem residéncia (RE III, 1999)

Visualizando as Figs. 57 e 58 correspondentes aos RE (1998) e (1999), podemos notar
que essa mesma mansao segura apresenta tragos espaciais que a colocam também enquanto
lugar inseguro para os corpos sobreviventes. Nessas figuras, vemos que tanto os caes zumbis
quanto os proprios zumbis invadem as residéncias, ameacando a integridade segura dos
espacos ocupados pelos corpos sobreviventes dos personagens-avatar. A residéncia ai, além
de constituir a sobrevivéncia do corpo, imprime os tragos de ameaga sobre o corpo
sobrevivente de modo que se apresenta vulneravel aos perigos que a rodam. No interior dos
videogames analisados, ¢ possivel ouvir grunhidos, gemidos e sons diversos dos corpos-
obstaculos que ameagam invadir os espacos em que o corpo sobrevivente do personagem-
avatar caminha. Por esse motivo ¢ que, em cada abertura de porta nos games, um risco novo
ameaca atacar, pois o corpo-espago da residéncia ¢ a propria ameaga a sobrevivéncia.

Exterior a esses espacos residenciais de sobrevivéncia que estdo ameagados, temos

uma série de outros espagos que posicionam contraditoriamente o espago de sobrevivéncia do
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corpo. Estes espagos funcionam conforme a configuragdo corporal das ameagas que os

ocupam. Mais uma vez temos o corpo ¢ o espago formando uma simbiose. Vejamos.

Fig. 59 — Ninho de aranhas (RE, 1996) Fig. 60 — Comodo alagado (RE, 1996)

Fig. 61 — Floresta (RE, 1996) Fig. 62 — Lagoa de Hunters Anfibios (RE III, 1999)

Se observarmos o interior de cada um desses espacos € o tipo de espécie de cada
corpo-obstaculo que os ocupam, podemos ver o quadro de funcionamentos espaciais que
coloca esses corpos enquanto ragas de corpos. Os lagos, para os hunters anfibios, a floresta
para as snakers e para os hunters réptil, cenarios alagados para os tubardes gigantes, destrogos
de lugares, ambientes escuros, fechados e de madeira para os insetos e aracnideos gigantes,
todos esses sdo espécies de habitats que funcionam conforme as configuracdes morfologicas
das racas de corpos-obstaculos que o personagem-avatar esta sujeito a enfrentar. Desse modo,
temos no interior dos videogames funcionamentos espaciais que ddo a ver as modalidades
corporais dos sujeitos que ocupam esses espacos. Isto ¢, ha nessa medida, um regime de
heterotopia espago-corporal que contraditoriamente estabelece os limites corporais dos

sujeitos envolvidos, construindo assim as diferencas que se refletem e que os posicionam.

3.6 Corpo jogador e seus duplos

Vimos até entdo o funcionamento dos sujeitos posicionados pelos corpos avatares e

pelos corpos-obstaculos no interior do videogame, porém, deixando na exterioridade a
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presenca do sujeito jogador, que, a nosso ver, da ao videogame o fucionamento de jogo. Nessa
medida, a jogabilidade no espago do jogo seria a formulagdo discursiva responsavel pelo
sujeito jogador. E nessa perspectiva que vemos funcionando, como vimos no segundo
capitulo, as descontinuidades entre as cuts-cenes (pequenas cenas cinematograficas) e as
gamescapes (campo de possibilidade para a jogabilidade). Como diz Foucault (2007, p. 423-
424), trata-se de “introduzir no ultimo instante e como que por um lance de teatro artificial,
uma personagem que nao figurara ainda no grande jogo cldssico de representacdes”. Mas
como descrever esses tragos morfologicos dados a ver pelas formulagdes em jogo e que
mostram a funcionalidade desse sujeito jogador nos games?

Foucault parece dar pressupostos para analisarmos os dizeres do sujeito jogador na
materialidade audiovisual dos videogames quando ele se refere ao homem e seus duplos ao
analisar o quadro Las meninas em “As palavras e as coisas”. Nessa analise, Foucault se refere
ao jogo de auto-referimento que faz com que o quadro tenha uma funcionalidade especifica,
pressupondo tudo aquilo que o qualifica enquanto tal: “pintor, palheta, grande superficie
escura da tela virada, quadros pendurados na parede, espectadores que olham e que sdo, por
sua vez enquadrados por aqueles que os olham” (FOUCAULT, 2007, p. 424), pois todas essas
instancias apontam para o que estd sendo representado no proprio quadro, mas que ¢ ausente.
Ao mesmo tempo objeto criado pelo pintor no processo de representacdo, mas, também,
sujeito, uma vez que o pintor tem diante de si sua propria imagem sendo representada,
apontando desse modo o lugar ficticio (utdpico) de materializagdo, mas que ¢ real (topico) a
esse sujeito. Em outros termos, o que vemos funcionar no interior do quadro Las meninas é a
representacdo da auséncia de si do sujeito pintor no quadro.

Tomando essa auto-representagdo enquanto morfologia corporal e, nessa medida,
enquanto modalidade enunciativa para um sujeito, podemos pensar com Foucault (2007) um
quadro especifico de unidades discursiva para o sujeito jogador na materialidade do
videogame. Mas qual unidade do jogo funcionaria enquanto auto-representacdo do sujeito
jogador no interior dos trés videogames analisados?

Frequentemente, toma-se a acdo no jogo enquanto acao praticada por um jogador. Por
exemplo, coletar itens no espaco do jogo ou até mesmo derrotar uma série de bosses
(adversarios muito fortes no interior de um game) seriam tipos de agdes no jogo praticadas
por um jogador. Mas o que chamamos de sujeito jogador aqui foge a priori da ideia empirica
de um individuo, e atravessa o proprio funcionamento de um jogo.

No caso especifico dos games analisados por nds, vemos uma funcao especifica do

sujeito jogador a partir da personagem-avatar. A personagem-avatar ¢ que cumpre o jogo de
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auto-representagao do sujeito jogador, isto €, o personagem-avatar ¢ objeto de representacao
pelo/para sujeito jogador na medida que materializa condutas que ndo sdo necessariamente do
sujeito jogador, mas ¢ também o proprio sujeito jogador na medida em que o coloca em
funcionamento no interior de um espaco contraditoriamente utdpico e topico a ele mesmo.
Nessa medida, todas as instancias discursivas que contornam os tragos morfologicos do corpo
do personagem-avatar sdo, contraditoriamente, tracos morfologicos do corpo do sujeito
jogador de modo que este sujeito tem como objeto de si o corpo do personagem-avatar.

Nesses trés primeiros games da série RE, as a¢des dadas a ver pelos jogos permitem
que os personagens-avatar tenham que matar, driblar ou evitar os corpos zumbis e outras
espécies fantasmagoricas que aparecem em jogo. Inicialmente, podemos dizer que a superficie
de emergéncia para os dizeres do sujeito jogador ¢ formada por videogames atravessados pelo
discurso bélico, marcado contraditoriamente pela sobrevivéncia e pela ameaca dessa
sobrevivéncia, os quais ddo ao sujeito jogador a possibilidade de emergir seu corpo. Isso
porque, como podemos visualizar, os videogames analisados por nés mostram os movimentos
do personagem-avatar enquanto marcas morfoldgico-corporais como linguagem titular do
sujeito jogador. Sao esses aspectos que caracterizam a agao do jogo de poder evitar, desviar
ou matar os zumbis para permanecer em vida no jogo.

Levando em conta a superficie de emergéncia desses videogames, podemos notar que
esse corpo jogador se constitui também no interior das relacdes e diferenciacdes biossociais
entre o avatar € o zumbi, o que permite as agdes desse corpo jogador nao formular qualquer
unidade corporal de qualquer maneira, mas segundo formas especificas que o posicionam
avesso aquilo que infringe as leis juridico-biolégicas do avatar e o posicionam também
enquanto sujeito humano. Nessas diferenciacdes e relacdes que irdo se manifestar durante
esses trés games, tanto o discurso de sobrevivéncia quanto as relagdes biossociais possibilitam
o dominio/status do corpo jogador. Desse modo, podemos visualizar a guerra como instancia
que designa, diferencia, caracteriza e instaura o discurso do jogador como unidade discursiva
nos games elencados. No entanto, ndo toda e qualquer guerra, todavia a guerra militar, que vai
tratar de relagdes de guerra entre os constituintes de uma sociedade e os que se colocam
resistentes a ela.

Ha outro trago morfolégico do sujeito jogador dentro do quadro de diferenciacdes
corporais entre o personagem-avatar € o corpo-obsticulo. Diferentemente do corpo do
personagem-avatar, 0s corpos-obstdculos ndo sao a representacdo da auséncia de si nos
videogames analisados. Os corpos-obstaculos funcionam mais enquanto empecilho de se

permanecer jogador no jogo, uma vez que, ao ameacar a sobrevivéncia do sujeito
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sobrevivente, intimida também o funcionamento do sujeito jogador no jogo. Sujeito jogador e
sujeito sobrevivente ai funcionam contraditoriamente sobre 0s mesmos tragos corporais.

Além de todas essas instancias que atravessam o funcionamento corporal do sujeito
jogador, temos outro aspecto que caracteriza seu funcionamento no interior do espago do
jogo. Diferentemente das agdes “reais” que atravessam e qualificam nossos corpos no dia a
dia, temos o carater utopico desses posicionamentos, caracterizando a auto-representacio
morfologico-corporal nos videogames analisados. Referimo-nos aqui ao carater utopico do
espacgo ocupado pelo sujeito jogador.

Segundo Foucault (2013f, p. 417), as utopias sdo tipos de posicionamentos sem um
lugar real, isto €, sdo posicionamentos sem um lugar de fato. Quando nos referimos ao pais
das fadas, ao pais dos duendes, dos magicos, dos tapetes voadores e dos porcos falantes sao
lugares sem existéncia. Se existe um lugar assim, ¢ para que as coisas aparentemente
impossiveis acontegam. E, nos dizeres de Foucault, a propria sociedade aperfeigoada ou a
propria sociedade invertida, mas, de alguma maneira, as utopias sdo espacos essencialmente
irreais. Neste sentido, o personagem-avatar funcionaria como um lugar utdépico na medida em
que se apresenta discursivamente enquanto um nao-lugar.

No entanto, o funcionamento que estamos apontando como caracteristica da auto-
representacdo de si do jogador no videogame ndo ¢ inteiramente utdpico, pois € também uma
topia (lugar de fato) que pode ser ocupada. Funciona mais precisamente enquanto um espelho
em que o sujeito jogador pode ser visto no lugar onde ele ndo estd, em um lugar irreal que se
abre virtualmente através da superficie corporal do personagem-avatar. O sujeito jogador esta
14, 14 onde ele ndo estd. Desse modo, ha uma espécie de sombra que da ao proprio jogador sua
visibilidade de sujeito responsavel pela jogabilidade no jogo.

Por funcionar como uma espécie de espelho, o personagem-avatar se localiza numa
espécie de heterotopia, entendida por Foucault enquanto contraposicionamentos. Heterotopia
porque, no momento em que o sujeito jogador se torna personagem-avatar no jogo, hd uma
projecdo espacial, ao mesmo tempo real (considerando todos os espagos que o envolvem) e
irreal (de modo que para ser percebido é preciso passar por um lugar virtual, projetado). E
desse modo que os personagens-avatar sdo projegdes de si do sujeito jogador, sao duplos de si
do sujeito jogador. Mais uma vez ¢ sobre o corpo do jogador que as utopias entram em cena,

como que para apaga-lo, mas sem se deixar reduzir a esse apagamento.
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CONSIDERACOES FINAIS

Dentre as diversas gratificacdes que uma pesquisa pode proporcionar, em meio a elas
uma certa ordem precisa de que o percurso deve chegar com éxito a uma finalidade, a
compensagdo de que a pesquisa comeca a ganhar forca e agir sobre o analista que se propde
investigar. Mais gratificantes ainda, como que em um caminho pedregoso e escuro fossemos
presenteados com pequenos lampejos de luzes, sem que saibamos, de inicio, com precisao,
como e de onde saem essas luzes, sdo as vezes que somos flagrados com as descobertas. A
atividade analitica tem essa querela de acaso ao passo que ¢ atravessada por ordens que sao
comuns as instituigdes. Esta nossa investiga¢cdo nao foge dessa configuragao.

Caminhando pelos espagos dos videogames que sdo ocupados e percorridos por
corpos, 0s quais sao compostos e dados a ver e ouvir por imagens € sons que sao proprios aos
videogames, encontramos modos de colocar o corpo no jogo descontinuo de disposi¢des de
papeis e de funcionamentos discursivos, levando-nos a pensar sobre os tipos de natureza
corporal, isto ¢, os modos de se viver a partir de um corpo que se tem no momento e no lugar
em que possui existéncia: um tipo de funcionamento corporal que ¢ muito mais da ordem do
produzido que do natural, um corpo que perde a equivoca naturalidade e a evidéncia aparente
quando ¢ colocado em relagdo a sua exterioridade, um corpo que tem como marca uma
materialidade movedica, instdvel, que s6 tem visibilidade quando é colocado em cena, ou
melhor, no jogo das relagdes. Certamente, esse modo de colocar os corpos no jogo
descontinuo da disposi¢ao de papeis e de discursos funciona como aquele estranho caminho
escuro ¢ cheio de obsticulos que inicialmente descrevemos aqui, o qual proporcionou o0s
pequenos lampejos durante a presente investigacao.

Nosso objetivo na presente dissertagao foi enfrentar o atravessamento de discursos em
formulacdes de jogos eletronicos e, assim sendo, compreender a constituicdo de corpos que
sdo dados a ver e ouvir nos trés primeiros videogames da série RE. Isto ¢, o objetivo que
funciona como coluna vertebral de nossa investigacdo foi compreender de que modo os
recursos audiovisuais condicionam os tracos morfologicos dos corpos que sao dados a ver nos
trés primeiros videogames da série RE e, desse modo, colocam em funcionamento
determinados discursos que estabelecem posi¢cdes ocupaveis para os sujeitos que enunciam.

Hipoéteses foram levantadas ao considerarmos tal objetivo de investigacdo, todavia o
modo com o qual as enunciamos indicava que as encardvamos mais como Suposi¢cdes
propriamente ditas do que afirmagdes que poderiam ser afirmadas em uma investigagdo sobre

o aparecimento discursos materializados em jogos eletronicos. Isso ndo quer dizer que essas
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hipoteses ndo sejam aplicadas na analise de nosso corpus, mas que precisavam ser verificadas
no curso de nossas analises para que deixassem, de algum modo, o carater improvavel que
atravessava essas hipoteses.

No que diz respeito as notas conclusivas que finalizam a analise das formulacdes
consideradas e acontecidas em torno dos trés primeiros jogos da série de games RE nesta
dissertacdo, podemos destacar inicialmente as observagdes feitas a partir do quadro tedrico de
autores e de seus respectivos trabalhos que versam sobre videogame numa perspectiva do
discurso e que localizam de certo modo nossa investigacao. Neste quadro de discussoes e de
investigagdes, constatamos o funcionamento do discurso em jogos eletronicos de forma que
percebamos a producdo de subjetividade e o deslocamento de sujeitos em jogo a partir de uma
estética audiovisual e participativa dos videogames, dos mecanismos de comunicagao
publicitdria e informativa desses jogos eletronicos e da composicdo de grupos e de
comunidades de jogadores.

Assim, notamos também que, ao reconhecermos nos trabalhos refletidos as estratégias
e procedimentos das relagdes de poder em videogames, ou mais precisamente a producao de
subjetividade, temos nessas propostas, a partir das quais se pode observar e analisar
videogames numa perspectiva discursiva, a busca de modos politicos de se manter, circular ou
transformar as apropriagdes de discursos. De outro modo, vimos que muitos desses trabalhos
analiticos, embora suas dissonancias teoricas disponibilizam problemas que envolvem lugares
em que se pode observar a produgdao discursiva em videogames, destacando o jogo, o
designer, a projecao de corpos e o uso mididticos como alguns desses lugares de produgao de
discursos. Portanto, podemos afirmar que o videogame funciona enquanto um jogo de rituais,
uma qualificagdo e uma fixacdo de operacdes para os sujeitos que jogam, isto €, um modo de
semear e trajar discursos.

Outra importante constatacdo em torno dos elementos discursivos que localizam nossa
investigacdo foi identificar a novela Neuromancer, de Willian Gibson, enquanto
proveniéncia do funcionamento de operagdes que emergem nos trés primeiros videogames da
série RE, mais precisamente proveniéncia dos modos pelos quais o sujeito jogador emerge no
espaco dos videogames. Em Neuromancer foi possivel notar que o ciberespago (ou matrix) €
uma constru¢do discursiva de um ambiente que tem como pardmetro de funcionamento a
relacdo contraditoria que separa e une, a0 mesmo tempo, o fisico-concreto com o intéctil-
virtual. Nesses termos, pode-se compreender que ha uma relacdo de diferenciacdo e de
relagdes entre espagos colocados pela novela gibsoniana a partir da qual o ciberespago, e.g.,

ndo pode ser compreendido como espago fisico ocupado pelo individuo jogador, mas como
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um espago interior de uma projecao virtual de uma tela grafica na qual o sujeito jogador pode
acessar informagdes virtualizadas que compdem o videogame/fliperama, a internet ou, de
modo geral, a matrix. Isso revela a antecipagdo do funcionamento do sujeito jogador nos trés
videogames da série RE de forma descontinua em termos de proveniéncia, de modo que
podemos perceber a mesma fun¢do do projetar-se no ciberespago de Neuromancer nos trés
videogames analisados por nos.

No entanto, convém dizermos aqui também que essa retomada em termos de
proveniéncia nao ficard apenas na fung¢do ocupada pelo sujeito jogador, mas também nos
modos pelos quais o corpo desse sujeito jogador ird se projetar no ciberespago do videogame.
Assim sendo, o corpo do jogador antecipado pela novela Neuromancer emerge nos trés
videogames de forma contraditéria — para ndo dizermos de forma discursiva — a partir da
presenca ao mesmo tempo utopica e topica do personagem-avatar sobrevivente. As marcas de
descontinuidade entre Neuromancer e os trés videogames da série RE sdo a substitui¢ao das
marcas discursivas que separam o espago fisico do virtual pelo cardter heterotopico que
coloca o sujeito jogador sendo ao mesmo tempo representado e apagado pelo personagem-
avatar no interior desses trés videogames.

Em nossa pesquisa foi possivel constatarmos também que colocar em relagao os trés
primeiros videogames da série RE frente as condic¢des historico-geograficas que os tornaram
possiveis permite apreender fatores determinantes para a compreensdo do funcionamento
discursivo desses videogames. Dessa relacdo, constatamos as determinagdes historico-
geograficas entre o territorio japonés, o momento historico e as discussdes ocorridos poOs-
bomba atomica em Hiroshima e Nagasaki e os trés videogames analisados. Vimos que a
producdo de sentido em torno do nome Bioharzard, dado inicialmente aos games da série RE
em territorio japongés, € das unidades discursivas que aparecem nos videogames t€ém a ameaca
biologica como aspecto marcante e, desse modo, estabelecendo um ponto de ancoragem para
verificarmos as condi¢des de possibilidade para a producdo discursiva na constituicdo dos
videogames.

Deciframos que essas evidéncias histérico-geograficas indicam pressupostos para a
producdo discursiva em torno dos trés videogames da série RE analisados por n6s, uma vez
que no funcionamento desses videogames podemos ver a materializagdo tanto do discurso de
perigo bioldgico, que posiciona o inimigo social, quanto do discurso de sobrevivéncia que ¢
necessaria ser mantida para que a sociedade funcione. Tais observagdes nos levam a
conclusao de que os trés videogames analisados por nos sdo lugares de reinscri¢ao de

discursos possibilizados por suas condigdes histérico-geograficas, uma vez que neles sdo
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impressos os discursos de perigo biologico e de ameaga a vida. Desse modo, os trés
videogames ndo emergem desassociados das condi¢des historico-geograficas de sua
emergéncia, eles se tornam registros historicos de nossas mudangas biologicas, politicas e
sociais.

Outra ocorréncia determinante encontrada em nossa investigacdo foi o fato de que o
deslocamento do conceito de unidade discursiva postulada por Foucault proporcionou
observarmos que a relagdo descontinua entre as marcas materiais, que caracterizam os trés
jogos eletronicos analisados (sejam elas visuais ou sonoras), proporciona descobrirmos
entender operagdes discursivas que estdo na base do funcionamento das imagens e dos sons
que caracterizam os videogames. Isto ¢, o conceito de unidade discursiva possibilitou que
entendéssemos que as imagens e sons dos trés videogames analisados materializam discursos
e, por esse motivo, tém papel determinante na analise das disposi¢des das unidades (seja elas
quais forem) que se sobrepdem durante os jogos.

A primeira das considera¢cdes proporcionadas pelo deslocamento do conceito de
unidade discursiva sobre a analise dos trés videogames da série RE foi de as cuts-cenes, as
pequenas construcdes cinematograficas que antecedem os jogos, tomando-as mais que um
simples tipo ou recurso de imagem para os jogos eletrOnicos, mas, também, como um
procedimento discursivo para jogos eletronicos. A partir dessa constata¢do, fomos levados a
notar, inicialmente, que, durante a materializacdo das cuts-cenes, o funcionamento da cor
vermelha ¢ determinante na producao discursiva do que ¢ mostrado em meio a estas pequenas
construgdes cinematograficas comuns aos jogos. O vermelho aparece ai de modo que o que
vemos sendo mostrado seja posicionado enquanto violéncia, isto ¢, os feixes de relagdes e
sobreposi¢des de imagens que envolvem a cor vermelha nas formulag¢des visualizadas nesses
trés videogames fazem com que a cor vermelha tome destaque e, assim sendo, materialize a
presenca da violéncia no jogo. Assim sendo, a cor vermelha que compde as cuts-cenes
funciona como unidade discursiva de modo que seja tomada como unidade que estabelece
diferencas, distancias, hierarquias e ten¢des para tornar visivel o discurso de violéncia nos
videogames.

Em seguida, fomos levados a observar a presenga do enquadramento obliquo nas
cameras que emolduram o conflito entre monstros e avatares nas cuts-cenes. Este uso de
enquadramento obliquo durante os momentos de conflito quando é contraposto com os
momentos em que nao ha conflito e, desse modo, ndo ha também o uso do enquadramento
obliquo revela um tipo de funcionamento discursivo que materializa a instabilidade nas cenas

de conflito. Portanto, as cuts-cenes se constituem imageticamente nos videogames sobre o
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pano de fundo discursivos estabelecido pelas relagdes descontinuas entres as unidades
materiais da cor vermelha e do enquadramento obliquo.

A segunda das consideragdes proporcionadas pelo deslocamento do conceito de
unidade discursiva foi de que as gamescapes, as imagens do jogo que compdem oS cenarios
jogéveis nos videogames, também sdo um tipo de procedimento discursivo para os
videogames. A partir disso, além de rever descontinuadamente, em termos materiais, a
ancoragem do funcionamento discursivo da cor vermelha enquanto violéncia, visualizamos a
presenca dos personagens-avatar ¢ dos obstaculos nessas gamescapes. A presenga desses dois
aspectos, o personagem-avatar ¢ o obstaculo, coloca, nos trés videogames da série RE, o
funcionamento de outros discursos em relagdo ao discurso de violéncia considerado
anteriormente.

A gamescape, nesses videogames, ¢ um dos lugares em que podemos visualizar o
funcionamento de um discurso de manter-se vivo, uma vez que os personagens-avatar tém a
necessidade de preservar seu life, e, justaposto a isso, o funcionamento de um discurso de
ameaca de violéncia a vida, visto que os obstaculos dificultam a preservagdo do [life dos
personagens-avatar. Desse modo, considerando a ameaga, o manter-se vivo € a violéncia
como marcas discursivas que estabelecem aspectos materiais que compdem as gamescapes
dos trés videogames analisados, podemos constatar que as gamescapes sdao unidades
discursivas na medida em que possuem um suporte material a partir do qual se ancoram e, ao
mesmo tempo, mantém relagdes descontinuas com outras unidades que aparecem nesses
videogames.

Com base nessas observagdes em torno das cuts-cenes e das gamescapes, notamos que
as cuts-cenes sdao, de modo geral, sdo apresentadas anteriormente as gamescapes dos
videogames. Em nossas analises vimos que essa disposicdo cumpre papeis discursivos
inerentes aos videogames, pondo em funcionamento certos dominios associados (ou dominio
de objetos como postulou Courtine (2009, p. 110)) nos videogames. Esse funcionamento
acontece no feixe de relagdes que as unidades do jogo que compdem os videogames quando
determinadas formulagdes remetem a outras unidades formuladas nos videogames, que € o
caso das cuts-cenes em relagdo as gamescapes, visto que, como Vvimos, as cuts-cenes
cumprem o papel discursivo do dominio de antecipacdo frente as gamescapes e estas
cumprem o funcionamento do dominio de atualidade frente as cuts-cenes. Assim, a variacao
conjuntural entre cuts-cenes e gamescapes, materializadas no interior dos trés videogames
elencados, colocam em rede de funcionamento os dominios associativos de antecipagdo e de

atualidade na composi¢do discursiva dos jogos eletronicos.
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A terceira das consideragdes proporcionadas pelo deslocamento do conceito de
unidade discursiva foi de que as ocorréncias sonoras funcionam também como uma operagao
discursiva nos jogos eletronicos analisados. Além de justificar a razdo de tomarmos os
videogames enquanto materialidades audiovisuais, notamos que esses sons nos jogos nao sao
apenas acontecimentos fisicos, mas composi¢do discursiva que qualifica a unidade dos
videogames. Observando também a presenga e a auséncia de confronto entre os monstros-
obstaculos e os personagens-avatar, vimos que as ocorréncias sonoras sao materializadas de
acordo com o aparecimento ou nao do confronto em jogo, sendo divididas em unidades
silenciosas e unidades barulhentas. Isso ¢ notado quando observamos a forma como as
ocorréncias sonoras do siléncio entram em descontinuidade em relacdo as unidades
barulhentas dos jogos, estabelecendo posi¢des e configuragdes contraditorias que marcam a
presenca e a auséncia de relagdes bélicas nos videogames e, desse modo, configurando
discursivamente os sons do jogo.

Com base nessas observacdes de que os videogames e seus aspectos materiais
funcionam em termos de unidade discursiva, fomos levados a revelar que essas unidades,
através de seu funcionamento discursivo, decalcam os tracos morfologicos dos corpos que
aparecem nos videogames. Entendendo o corpo sob a dtica das praticas discursivas e das
modalidades enunciativas, notamos que muitos dos discursos proporcionados pelos aspectos
materiais dos videogames estdo na base da identificacdo e do funcionamento dos corpos que
aparecem nos videogames analisados.

Foi sob esse angulo de observacao das unidades discursivas e dos tragos morfologicos
do corpo que vimos 0s corpos sobreviventes aparecerem e, em contra partida, funcionarem em
relagdo aos obstaculos monstruosos que apareceram nos trés jogos. A partir das imagens e
sons que constituem os videogames, vimos que os corpos sobreviventes e sua relacdo com os
monstros-obstaculos compreendem a fungdo daqueles que estdo em guerra. E a partir dessa
fun¢do que qualifica os sujeitos que vimos a solidificacdo do funcionamento dos tracos
morfoldgicos dos corpos que aparecem nos videogames, subdividindo esses corpos de acordo
com as posi¢oes que sao tomadas pelos sujeitos e dadas a ver, de forma dependente, entre os
COTrpos que aparecem € 0s recursos materiais a partir dos quais sao visualizados e/ou ouvidos.

Desse modo, o primeiro corpo que vimos funcionar no interior dos trés videogames
analisados fora o do sujeito sobrevivente. Como ja falamos aqui, notamos que a marca
discursiva que qualifica o corpo do sujeito sobrevivente ¢ o manter-se vivo. Essa configuracao
discursiva do corpo trara junto outros aspectos que caracterizam esse discurso de manter-se

em vida. O defender-se, o eliminar o inimigo que representa perigo, os aspectos do corpo vivo
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que diferencia o sujeito sobrevivente do sujeito monstruoso, o fato de ser um morto em
potencial, sdo todos aspectos discursivos constatados por nés, que funcionam de modo que
dao visibilidade ao manter-se vivo como pano de fundo que caracteriza as modalidades
enunciativas e as leis de reparticdo dos corpos sobreviventes que aparecem nos videogames.

Em contrapartida aos tracos morfologicos do corpo do sujeito sobrevivente,
identificamos também as leis de reparticio e as modalidades dos tragos morfologicos que
qualificam o corpo-obstaculo do sujeito monstruoso nesses videogames. Esse corpo-obstaculo
tem como modalidade enunciativa justamente os aspectos que saem da ordem do manter-se
vivo, posicionando, desse modo, como a ameaga & sobrevivéncia. E a partir dessa observagio
que tomamos o corpo obstaculo como lei de reparticao do proprio corpo na medida em que sai
da ordem do manter-se vivo. Assim sendo, constatamos o corpo do sujeito monstruoso sendo
materializado pela figura do obstaculo, sendo evitado pelos corpos que querem se manter em
vida, sendo aquele que infringe e se afasta das leis juridicas da sobrevivéncia corporal, sendo
classificado de acordo com os comportamentos animalescos que possui € com os habitats que
frequenta, isto €, classificado como animal que representa perigo a vida.

Entre estes dois corpos, o do sujeito sobrevivente e do monstro-obstaculo, e na
conjuntura entre ambos, notamos que o que inicialmente tomamos como unidade que
materializa a violéncia sé tem funcionamento quando est4 associado aos corpos que aparecem
nos trés videogames. Isto quer dizer que a disposicdo da cor vermelha seja a unidade
discursiva que posiciona a violéncia nos videogames, esse procedimento discursivo soO
acontece quando essa unidade material aparece associada aos corpos que sdo feridos nas
relacdes corporais entre os sujeitos sobreviventes e os sujeitos monstruosos, localizados no
lugar institucional da guerra. Dessa associacdo, constatamos duas marcas morfologicas do
corpo para os sujeitos envolvidos na enunciagdo: a) as marcas da violéncia que garante a vida
do sujeito sobrevivente € b) as que ameagam a sobrevivéncia do corpo sobrevivente,

Como estamos lindando com violéncias entre corpos nos trés videogames,
conseguimos identificar que os tracos morfoldgicos dos corpos do sujeito sobrevivente e do
sujeito monstruoso colocam em evidencia uma guerra de corpos no interior do quadro de
videogames analisado, visto que apresenta justamente nestes jogos a violéncia e a violagdo do
direito de manter o corpo vivo. A guerra ai ndo funciona como no poder soberano que tinha o
direito de fazer morrer e o deixar viver. Ela toma outra configuragdo em torno dos trés
videogames analisados aqui, tendo quatro aspectos determinantes: Primeiro, de que a guerra
entre os corpos nos videogames analisados € marcada pelo fato de que o sujeito sobrevivente

tem como modalidade corporal a sobrevivéncia do proprio corpo e, nessa medida, precisa



103

eliminar os corpos-obstaculos que representam a finitude dessa sobrevivéncia; Segundo, de
que, por estarmos lidando com instancias ligadas a vida, ddo a ver uma biopolitica; Terceiro,
essa guerra possibilita a percep¢do de uma relagao de guerra entre ragas; e Quarto, vemos
funcionar uma espécie de bioterrorismo sobre a sobrevivéncia como pilar na delimitagao das
modalidades corporais dos sujeitos envolvidos.

E a partir desse jogo bélico de discursos, que posicionam os sujeitos sobreviventes e
monstruosos € que sao proporcionados pela materialidade dos videogames analisados, que
visualizamos a fun¢do do sujeito jogador nos games, afastando-o, a nosso ver, da aparente
evidéncia do jogador enquanto individuo de carne e osso. O jogador tem seus tracos
morfoldgico-corporais nos proprios videogames de modo que podemos ver nos jogos sua
funcdo sendo exercida a partir de discursos. Isso reconfigura o que inicialmente haviamos
falado sobre as modalidades espaciais e corporais que estabelecem posicionamentos para o
corpo jogador na novela Neuromancer escrita por William Gibson. Assim sendo, vimos que
o sujeito jogador funciona a partir do personagem-avatar que ¢ contraditoriamente marcado
pelos obstaculos nos videogames. A personagem-avatar ¢ que cumpre o jogo de auto-
representacdo do sujeito jogador na medida que coloca em jogo as condutas que ndo sao
necessariamente do sujeito, mas que €, a0 mesmo tempo, o proprio sujeito jogador de modo
que o coloca em funcionamento no interior de um espaco contraditorio utdpico e topico a ele
mesmo.

De acordo com essas observagdes, podemos concluir que os recursos audiovisuais dos
videogames condicionam o aparecimento dos tragos morfoldgicos dos corpos na medida que
esses recursos audiovisuais funcionam como unidades discursivas que determinam aos corpos
recortes de funcionamento que os singularizam no tempo e no espago em que aparecem. E a
partir desse imbricamento entre unidades discursivas e corpos que notamos que o
funcionamento dos discursos de sobrevivéncia, de ameaga, de violéncia e de guerra
estabelecem posicionamentos ocupaveis para os sujeitos que enunciam esses discursos.

Essas conclusdes ndo ficam apenas no plano das finalizagdes, constroem uma ponte
para o futuro, isto €, capinam outros caminhos para que possam ser percorridos. Baseando-nos
em todas essas observagdes ocorridas durante as andlises que fizemos em torno dos trés
videogames da série RE, uma questdo vem a tona: ja que os corpos que aparecem nos
videogames sdo discursivamente materializados a partir das unidades materiais que sdo dadas
a ver e a ouvir pelos proprios videogames e, com isso, estabelecem posi¢cdes ocupaveis para
sujeitos, como poderiamos estabelecer uma arqueologia a partir da analise dos enunciados que

aparecem nesses videogames? Embora, pensando com Foucault, tenhamos talvez uma
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resposta pré-estabelecida para esta questdo, ela fica em aberto para que reflitamos sobre a
importancia de debrugarmos sobre esse tipo de materialidade no estudo dos funcionamentos
discursivos. Ela [a questdo] funciona como um dessas pontes para o futuro, estradas capinadas
ainda a serem percorridas. Com isso, podemos finalmente dizer que acreditamos nos
videogames, de modo geral, como um lugar em que se pode contar historias dos sujeitos que
neles funcionam, uma vez que esses jogos eletronicos sdo atravessados por praticas politicas
que deixam escapar pistas dos sujeitos que neles e a partir deles funcionam, os quais, como

vimos, sustentam lugares institucionais e sociais vividos por todos nos.
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