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RESUMO

Resident Evil é uma franquia de games marcada por suas variacdes entre géneros de acéo e horror,
altos e baixos com a critica e por mudancas radicais nas suas configuragdes estéticas. Com tantas
variagBes, quais sdo os fatores que mais impactam a recepcdo desses jogos pelo publico? Para
responder essa pergunta, cruzamos os dados de preferéncia de género narrativo do publico, género

dos jogos, opinido dos criticos e nimero de vendas. Para chegar ao género especifico de cada jogo,
verificamos como seus elementos se relacionam as convencdes de géneros narrativos por meio de uma

analise de contetdo. A partir disso, concluimos que 0 uso de personagens recorrentes, a recepgao da

critica e 0 quanto o jogo se diferencia dos outros, enquanto atinge as expectativas do publico, sdo tdo

importantes para o sucesso das obras a longo prazo quanto o género.
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ABSTRACT
Resident Evil is a gaming franchise characterized by its fluctuations between action and horror

genres, critical ups and downs, and radical shifts in aesthetic configurations. With such variations,

what are the factors that most impact the public's reception of these games? To answer this question,

we cross-referenced data on the public's narrative genre preferences, game genres, critical opinion,
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and sales figures. To determine the specific genre of each game, we examined how its elements relate
to the conventions of narrative genres through a content analysis. From this, we conclude that the
use of recurring characters, critical reception, and the extent to which the game differentiates itself
from others while meeting the audience's expectations are as important for the long-term success of
the works as the genre itself.

Keywords: Resident Evil; content analysis; experience; digital games; reception.

1. INTRODUCAO

A franquia Resident Evil, iniciada no ano de 1996 e que teve seu Ultimo langamento
em 2023, foi um marco na industria de videogames e serviu de referéncia para o que se
convencionou a chamar de “horror de sobrevivéncia” (Ou “survival horror” em inglés) durante
muitos anos.

De maneira sintética e a titulo de apresentacdo, a franquia em questdo é conhecida
por suas historias sombrias e atmosfera de terror psicolégico. Em geral, 0s jogos se passam
em cenarios apocalipticos infestados por zumbis e outras criaturas, resultado de experimentos
bioldgicos que deram errado. Os jogadores assumem o papel de sobreviventes que precisam
escapar de instalacbes abandonadas, cidades infectadas ou outras localidades perigosas,
enfrentando hordas de inimigos, resolvendo enigmas e desvendando os mistérios por tras das
epidemias. A série é famosa por sua jogabilidade tensa, com recursos limitados e a constante
ameagca de morte, além de uma narrativa rica que explora temas como corporagdes corruptas,
conspiragdes globais e a natureza da humanidade.

Porém, elementos do género de acdo comecaram a fazer parte da série e ganharam
cada vez mais protagonismo dentro dos jogos da franquia entre o periodo de 2004 até 2012.
Com um trabalho de gerenciamento de comunidade, a empresa Capcom, atenta ao feedback
do publico, voltou a trazer elementos de horror para os jogos entre 2017 e 2023. Esse
diferente equilibrio entre agdo e horror criou um continuum, no qual cada jogo pode ser
percebido como pertencente a um diferente ponto dentro dessa escala.

Por meio de uma codificacdo (FLICK, 2004) das criticas dos portais IGN e
Gamespot, foi criado um modelo de elementos e atributos relacionados ao género, que
permite comparar os jogos da franquia de acordo com a visdo dos jogadores. Ao final,
apresentamos uma tabela de correspondéncia entre género, recep¢do dos criticos e nimero
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de vendas, o que nos permite verificar se a preferéncia de género do publico se reflete no

numero de vendas e perceber pontos de inovacdo bem recebidos.

1.1. CONSIDERACOES BIBLIOGRAFICAS

Existem diversas abordagens ontoldgicas e epistemoldgicas que langam olhares para
0S jogos, por isso, 0s pesquisadores Espen Aarseth e Pawel Grabarczyk (2018) publicaram
um modelo ‘meta-ontolégico’ sobre os jogos. O prefixo ‘meta’ foi usado pois 0 modelo
engloba entendimentos ontol6gicos de diferentes disciplinas. Para isso, o jogo € dividido nas
camadas: Fisica, que traz a plataforma (Por exemplo, o console de videogame), o dispositivo
de interacdo (o controle de videogame), e o comportamento do jogador (Como apertar

botdes); Estrutural, camada que contém o cddigo computacional, as a¢bes que o jogador pode

realizar dentro do jogo e como a sessdo do jogo comeca, se mantém e termina; a Camada

Comunicacional que possui 0s elementos de construcdo semantica do jogo, desde um simples

comando até a narrativa como um todo, incluindo os elementos visuais diegéticos e ndo

diegéticos; por fim a Camada Mental considera como 0 jogo é entendido e experienciado

pelo jogador, incluindo interagdes entre jogadores.

Nosso estudo, ao fazer essa andlise comparativa, se concentra apenas ha Camada

Comunicacional. Dessa forma, diferentes hardwares de interface, como controle joystick,

teclado e mouse ou dispositivos VR, ndo foram considerados.

Ao abordar a estética ou experiéncia estética neste trabalho, adota-se a perspectiva de

John Dewey, conforme exposta em sua obra “A Arte como Experiéncia” (2010 [1934]).

Embora Dewey ndo tenha se dedicado especificamente aos jogos eletrdnicos, seus conceitos

podem ser aplicados para analisar a experiéncia de jogar. Segundo o autor, Experiéncias

Estéticas sdo organizadas, criam antecipacdo para a sua conclusdo e carregam significado. O

oposto, Experiéncias Inestéticas sdo monotonas, desordenadas ou desprovidas de significado.

Nesse sentido, a estética ndo se limita aos aspectos visuais e estilisticos, mas abrange a

interacdo integral do jogador com o sistema ludico e narrativo, incluindo os significados que

estes veiculam.

Considerando esses trés conjuntos de elementos que comunicam o significado nos

jogos, Ermi e Mayra (2005) criaram o modelo SCI que disseca a imersdo em trés dimensoes:

Imersdo Sensorial, Imersdo Narrativa e Imersao de Desafio. Ao fazer a revisdo bibliografica
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para este texto, optou-se por entender essas dimensdes como conjuntos de elementos dentro
do sistema do jogo digital e, para um melhor entendimento e clareza na comparacéo,
renomea-las como conjuntos de: elementos estilisticos, elementos narrativos e elementos
ludoldgicos.

O elemento estilistico engloba elementos audiovisuais de cenéario, figurino,
iluminagdo, texturas, ambiéncia, musica, efeitos sonoros etc. O elemento narrativo possui 0s
acontecimentos, personagens e formas de contar a histéria e o elemento ludoldgico contém

as mecanicas e regras do sistema.

1.2. SOBRE A FRANQUIA RESIDENT EVIL
A franquia Resident Evil, pertencente a empresa japonesa Capcom, estreou em 1996

com seu primeiro jogo. O game inaugurou a categoria de “horror de sobrevivéncia” para

definir um tipo de experiéncia em videogames baseado na escassez de recursos, mecanicas de

puzzles e uma constante presenca de inimigos a qual o jogador deve sobreviver.

Figura 1: Tela do game Resident Evil (1996)

Fonte: https://www.mobygames.com

A franquia passou por uma reformulacdo em Resident Evil 4 (2005) que adotou a

perspectiva de camera OTS (Over the Shoulder) substituindo a camera fixa dos jogos

anteriores (1996-2004) e trazendo mais convencBes do género de agdo, como uma maior
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precisdo da mira ao atirar, desafios baseados em tempo de reacdo e um maior nimero de
armas. A escolha de priorizar a acdo foi reforcada no jogo Resident Evil 5 (2009) e na
sequéncia Resident Evil 6 (2012).

Figura 2: Tela do game Resident Evil 4 (2005)

Fonte: <https://www.mobygames.com>

Ja Resident Evil 7 (2017) trouxe uma reformulagdo grande aos jogos da franquia, a

perspectiva de camera passou a ser subjetiva, ou POV (Point Of View), com o0s demais
elementos se aproximando as convengdes de horror. Resident Evil Village (2021) manteve a

camera do seu antecessor, porém, trouxe mais elementos de acéo.

Figura 3: Tela do game Resident Evil 7 (2017)

Fonte: https://www.mobygames.com

Tambem foram lancados as novas versdes de Resident Evil 2 (2019, publicado
primeiro em 1998), Resident Evil 3 (2020, primeiro em 1999) e Resident Evil 4 (2023,
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original de 2005), todos com a perspectiva de cdmera OTS. Resident Evil 4 (2005) foi
lancado, originalmente, apenas para a plataforma Playstation 2, o que dificulta a comparagao
direta com o0s seus sucessores, Resident Evil 5 e 6, lancados para Xbox One, Playstation 3 e
Computadores.

Além disso, no site oficial da empresa Capcom € informado que Resident Evil 4
vendeu 2.3 milhdes de unidades em seu langamento original, mas no periodo de seu
langcamento era comum a distribuicdo de copias ilegais. Portanto, o nimero de vendas pode
néo refletir a quantidade real de pessoas que jogaram o jogo. Por esses motivos, 0 jogo, apesar
de inaugurar o periodo OTS da franquia, ndo foi incluido na analise.

Os jogos Resident Evil 5 e 6 aparecem para contextualiza¢do, ja que foram lancados
para consoles que atualmente cairam em desuso, Xbox 360 e Playstation 3. Apresentar tais

jogos ajuda a entender o0 momento que a franquia estava antes do lancamento de Resident

Evil 7 e seu impacto na franquia, conforme citado no relatorio integrado anual da Capcom
(2023, p. 34): “With this approach, since the release of Resident Evil 7, which was launched

in January 2017, sales of our titles have been exceeding our expectations thanks to high praise

from the media and positive user reception®”.

Além disso, para Resident Evil 5, 6 e os demais jogos, foram considerados apenas o

numero de vendas da sua publicacdo original, ndo incluindo edi¢des premium ou

relancamentos para outras plataformas, ja que podem incluir recompras e ndo representar o

impacto real do jogo.

2. METODOLOGIA
A fim de investigar a recepcao das mudancas estéticas na franquia Resident Evil, este

estudo analisara os titulos principais lancados entre 2017 e 2023, que compartilham o mesmo

motor grafico e plataformas. Inicialmente, serd apresentada uma pesquisa de opinido do site

IGN, que sondou a preferéncia dos jogadores quanto ao equilibrio entre acéo e horror na

franquia. Em seguida, sera realizada uma analise critica de conteudo das resenhas publicadas

pela IGN e Gamespot, utilizando a técnica de analise de contetdo de Flick (2004) para

identificar os elementos estéticos e de géneros presentes nos jogos. Por fim, os dados de

4 “Com essa abordagem, desde o lancamento de Resident Evil 7, que foi lancado em Janeiro de 2017, as vendas dos nossos

titulos tém superado nossas expectativas gragas aos elogios da midia e 4 recep¢ao positiva dos usudrios” (CAPCOM, 2023,

p.34, traducdo nossa).
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vendas oficiais da Capcom serdo utilizados para correlacionar as preferéncias do publico, a
recepcdo da critica e o desempenho comercial dos jogos. A analise comparativa dos resultados
permitira discutir a relacdo entre as escolhas estéticas dos desenvolvedores, as expectativas

dos jogadores e o sucesso comercial da franquia.

3. PESQUISA DE PUBLICO FEITA PELA IGN

Uma pesquisa conduzida pela IGN em setembro de 2024, com uma amostra de
22.930 jogadores de Resident Evil Village (2021), investigou as preferéncias do publico em
relacdo ao equilibrio entre os géneros de acéo e horror na franquia. Os participantes foram
convidados a escolher entre cinco opc¢des que variavam de um foco exclusivo na acdo até um

enfoque estritamente no horror. Os resultados indicam que 44,2% dos jogadores preferem

uma experiéncia com maior predominancia de elementos de horror, seguidos por 37,9% que

optaram por um equilibrio entre os dois géneros. Essa pesquisa demonstra que, apesar da

evolucdo da franquia ao longo dos anos, a demanda por experiéncias mais atmosféricas e

intensas permanece forte entre os fas de Resident Evil.

Gréfico 1: Pesquisa de Publico

Apcnas agaa @ Prodéminio do agao
® Eguilibrio Ac3o-Horrar @ Praedaminio de harror
apenas harror

Fonte: Autores (2024).

Os dados da pesquisa indicam que 0s jogos percebidos como sendo mais proximos ao

género de horror, e os que equilibram agdo e horror, terdo um numero de vendas maior do
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que jogos onde a a¢do predomina. Os criticos, que registraram suas opinides nas plataformas
escolhidas, classificam os jogos abertamente como sendo uma experiéncia mais proxima do
horror ou da acdo. Porém, tal classificacdo ndo permite uma comparacao clara entre 0s jogos,
principalmente quando estdo em pontos proximos no continuum agéo-horror.

Primeiro foram extraidos trechos que se referem aos conjuntos ludolégicos,
estilisticos e narrativos dentro das publica¢des. Entdo, por meio de uma codificacdo, foram
identificados os elementos que permitem uma comparacdo direta entre os jogos. Com a
comparacdo direta é possivel, além de classificar os elementos dentro dos conjuntos,
identificar atributos que aproximam cada elemento de um género narrativo de acdo ou de
horror. Vale lembrar que ao falar sobre Resident Evil 2, 3 e 4 refere-se as novas versfes ndo
aos jogos originais. Segundo Mastrocola (2014), a presenca de quebra-cabegas, o design de

fase labirintico, tendendo ao isolamento ou a claustrofobia, os elementos estilisticos de outras

midias e uma narrativa envolvente sdo atributos-chave para um jogo de horror de

sobrevivéncia. Por isso, classificaremos os atributos entre acdo e horror de acordo com a

proximidade com esses critérios.

4. ANALISE DE CONTEUDO
4.1. ELEMENTOS LUDOLOGICOS
A presente analise busca compreender a evolucdo da mecanica de combate na franquia

Resident Evil, com foco nos titulos de 2009 a 2023. A andlise se concentrou em elementos

ludolégicos como movimentacdo, interacdo com o ambiente e escala dos combates.

Verificou-se que a franquia passou por uma transi¢do gradual de um modelo de jogo mais

focado em horror e sobrevivéncia para um modelo que incorporou elementos mais

acentuados de acdo. Resident Evil 5 e 6, por exemplo, apresentam um sistema de combate

mais agil e dindmico, com diversas mecanicas tipicas de jogos de a¢do, aproximando o jogador

do papel de "cagador". Em contrapartida, titulos como Resident Evil 2, 7 e Village

retomaram elementos mais classicos da franquia, com uma maior énfase no horror e na

tensdo. A movimentacdo mais limitada, a auséncia ou passividade de companheiros e 0s

combates de menor escala contribuiram para uma experiéncia mais intimista e assustadora.

A escala dos combates, por sua vez, mostrou-se diretamente relacionada a narrativa

do jogo. Titulos com narrativas mais globais, como Resident Evil 5 e 6, apresentaram
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combates de maior escala, enquanto jogos com narrativas mais intimistas, como Resident
Evil 2 e 7, optaram por combates mais restritos. E interessante notar que, apesar da evolugdo
da franquia e da incorporagdo de elementos de acdo, 0s jogos com uma abordagem mais
cléssica, focada no horror e na sobrevivéncia, ttm se mostrado mais populares entre os
jogadores. A franquia Resident Evil, ao longo de suas diversas iteracdes, apresentou uma
evolucdo significativa em seus elementos ludoldgicos, impactando diretamente a experiéncia
do jogador. Este estudo analisa aspectos como pacing, progressao, presenga de inimigo
perseguidor, gestdo de recursos e exploracdo, a fim de compreender como essas mecéanicas
moldam a experiéncia de horror e a¢do nos jogos da série. O pacing dos jogos, ou seja, a
fluidez e a coeréncia na progressao da narrativa e do gameplay, varia consideravelmente entre
os titulos. Enquanto jogos como Resident Evil 2, 4, 5 e 7 apresentam um pacing mais

consistente, Resident Evil 6 e Village exibem flutuagdes mais abruptas entre momentos de

horror e acdo. A andlise sugere que um pacing mais coeso contribui para uma experiéncia

mais satisfatoria. A progressao nos jogos também varia, desde objetivos claros e lineares até

uma exploracdo mais livre e com menos direcionamento. A auséncia de instrucdes explicitas

no HUD (Heads Up Display é um elemento de interface gréfica ndo diegética que mostra

informag@es ludoldgicas ao jogador, como a quantidade de municéo, os objetivos a concluir,

0 caminho a ser seguido etc.), presente em jogos como Resident Evil 2, 3, 4, 7 e Village,

favorece a imersdo e a sensacdo de vulnerabilidade, elementos caracteristicos do género

horror. A presenca de um inimigo perseguidor, como Mr. X% em Resident Evil 2,

desempenha um papel crucial na criacdo de tenséo e atmosfera de terror. A aleatoriedade dos

encontros e a persisténcia desses inimigos contribuem para uma experiéncia mais intensa. A

gestdo de recursos, como municao e itens de cura, também influencia significativamente a

experiéncia de jogo. A escassez desses recursos, presente em jogos como Resident Evil 2, 3,

4 e 7, incentiva a exploragdo e a tomada de decisdes estratégicas, intensificando a sensacéo

de perigo.

A mecanica de inventario evoluiu ao longo da série, passando de um sistema de

numero limitado de itens para sistemas mais complexos, como o sistema de encaixe presente

em Resident Evil 4 e Village. Essa evolugdo impactou diretamente a forma como os jogadores

5 Dentro da narrativa ficcional, Mr. X é uma criatura humanoide criada em laboratdrio e enviada para eliminar os

sobreviventes e apagar ligagdes da empresa Umbrella Corporation com o evento catastréfico que ocorre na cidade de

Raccoon City.
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gerenciam seus recursos e interagem com o ambiente. Por fim, a exploracéo € outro elemento
fundamental da franquia. A presenca de missdes paralelas e narrativas secundarias, como em
Resident Evil 4, 7 e Village, enriquece a experiéncia e incentiva os jogadores a explorarem o

mundo do jogo.

4.2. ELEMENTOS NARRATIVOS

Os principais elementos narrativos identificados nos jogos da franquia foram seus
personagens, linhas narrativas e conexdes entre jogos. Ao adotar um protagonista inédito,
Resident Evil 7 se configura como uma narrativa mais acessivel ao pablico que ndao conhece
a franquia. Porém, a aparente desconexdo com 0s outros jogos pode ter prejudicado sua

aceitacdo imediata pelos fds. Engquanto os jogos que se conectam diretamente com a franquia

trazem uma coesdo maior e uma experiéncia mais completa ao jogador que se dedica a

consumir todos, 0s jogos que se conectam através de elementos secundarios, como Resident

Evil 7, recompensam a exploragédo de jogadores mais investidos. A franquia adota diferentes

abordagens para contar histdrias, desde uma narrativa limitada a apenas um ponto de vista

até jogos com mudltiplos personagens e linhas narrativas complexas. Também adotam

diferentes estratégias como separar a cronologia em capitulos ou adotar uma narrativa

ininterrupta. Tais escolhas ndo parecem ter impacto direto sobre a recepg¢do dos jogos pelo

publico. O deslocamento do protagonista dentro do jogo tende a se relacionar com a escala

da narrativa. Pois, nos jogos com narrativas épicas o0 jogador visita cenarios variados e em

paises diferentes, enquanto nos jogos com narrativa mais intimista e atmosférica os cenarios

sdo contidos em uma mesma cidade.

4.3. ELEMENTOSESTILISTICOS
A partir das analises de contetdo, foram levantados os elementos estilisticos de

perspectiva de cdmera, variedade de inimigos, cenarios e iluminacéo. A cdmera POV junto a

um HUD minimalista facilita a imersdo sensorial e passa uma maior sensacdo de

vulnerabilidade ao jogador, enquanto a cdmera OTS permite que o jogador veja e se conecte

mais com seu avatar, aumentando a imersdo narrativa. Embora haja preferéncias pessoais

entre os jogadores, tal escolha ndo parece ter resultados diretos na aceitagdo do publico no
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longo prazo. A variedade de inimigos é percebida através de elementos dos trés conjuntos,
como histdria de origem, aparéncia, movimentacao e estratégia de ataque. Esse elemento é
importante para o jogador, visto que Resident Evil 7 foi criticado por conter uma pequena
variedade, enquanto o jogo mais rejeitado da franquia, Resident Evil 6, € elogiado por isso.
Alguns jogos trazem cenarios proximos as convengdes do horror de outras midias,
como casas abandonadas e laboratérios macabros, outros se aproximam mais de filmes
apocalipticos, com fogo e destruicdo de cidades modernas, e existem aqueles que trazem
locais exoticos préximos de filmes de aventura hollywoodianos, como florestas gélidas
europeias e savanas africanas. Por fim, o uso da lanterna como fonte de iluminacédo, ndo é a
Unica forma de criar uma iluminacdo assustadora, mas € um recurso que aproxima os jogos

das convencdes audiovisuais do horror.

4.4. CODIFICACAO
Analisando as criticas publicadas nos portais IGN e Gamespot, chegamos em nove

elementos que influenciam o género. Classificamos em azul os atributos que aproximam o

elemento ao género de horror, em vermelho os que se aproximam do género de acéo e 0s

ambiguos em roxo. A codificacdo é Gtil para posicionar gquantitativamente 0s jogos no

continuum tornando a classificagdo mais assertiva e permitindo a analise comparada. Como

em Resident Evil 3 e 4 que possuem apenas um elemento de ac¢do contra oito que variam

entre ambiguos e de horror e Resident Evil Village que equilibra a quantidade de elementos

de acdo e de horror. O predominio de elementos ambiguos, como ocorre em Village, parece

tornar a percepcdo do género narrativo mais subjetiva.

Quadro 1: Resumo da Codificagio dos elementos do jogo

RE 2 ‘ = RE Village RE 3 =) RE5 RE 6

Género (quantidade ~ Horror Horror Equilibrio Horror Horror Acdo Acio

elementos de agéo / Prevalece Prevalece | Acdoe Horror  Prevalece Prevalece Prevalece (712/0)

ambiguo / horror) (0/2/7) | (0/079) | (2/5/2) (/5/3) (1/4/4) (6/2/1)

Avatar
N&o possui [ Né&o possui | Nao possui | N&o possui Passivo Ativo Ativo

Companheiro

Movimentagéo Limitado Limitado Limitado Ativa Complexo Limitado Ativa

Meédio Grande

Escala dos Pequeno Pequeno Médio Meédio Grande
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Combates

Forma de Puzzles e Puzzles e Seguir Puzzles e Puzzles e Seguir Seguir
progressao exploragdo | exploracdo instrucbes | exploracdo | exploracdo instrucoes instrucoes
Inimigo Ronda pelo | Ronda pelo _ o 5 . y . y .

. . L Limitado Limitado | Né&o Possui [ N&o Possui [ Né&o Possui
Perseguidor Cenario Cenario
Disponibilidade de . o

Escassa Escassa Suficiente Escassa Escassa Suficiente | Abundante

recursos
Escala dos cenarios| Regional Local Regional Regional Regional Global Global
Cenarios Apocalipse Macabro Exoticos Apocalipse Macabro Exoticos Apocalipse
lluminacéo Lanterna Lanterna Ambiente | Ambiente Lanterna Ambiente | Ambiente

Fonte: AUTORES (2024).

Além da classificacdo dos jogos, também foi feito uma associacdo dos atributos

guanto aos géneros de acdo e horror. As linhas mais grossas indicam uma relagdo exclusiva

entre género e atributo e as linhas mais finas indicam que atributo pertence a mais de um

género.

Gréfico 2: Posicionamento dos elementos no Continuum Acéo-Horror

Fonte: AUTORES (2024).

5.RECEPCAO DOS CRITICOS
Se Resident Evil 5 se afastou do horror, mas foi bem recebido como um jogo de agéo,
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0 Seu sucessor nao teve 0 mesmo sucesso. Apesar de ser elogiado pelos seus elementos
narrativos e estilisticos, Resident Evil 6 foi criticado por retirar a agéncia do jogador, manter
um pacing inconstante e uma jogabilidade frustrante. Resident Evil 2, 4 e 7 foram bem
recebidos pela critica. Poréem, Resident Evil 3 foi mal avaliado por no capturar a experiéncia
do jogo original. Enquanto Village teve ressalvas quanto ao seu pacing, se aproximando

muito dos jogos de agéo.

The caveat to that is the last hour of the game, [...] For a few moments
there, Village draws up the worst action-heavy portions of Resident Evil 6,
losing track of what made you grit your teeth and clench your fists and
exchanging it for something more akin to shooters like Call of Duty®
(HORNSHAW, 2021).

6. QUANTIDADE DE VENDAS

Os dados sobre quantidade de vendas foram obtidos a partir do relatério integrado

anual de 2023’ e do site oficial da Capcom® empresa responsavel pela franquia. As

quantidades de vendas até setembro de 2024 mostram que 0s jogos mais bem vendidos séo

de fato os que se aproximam do género de horror, porém apenas aqueles que foram bem

recebidos pela critica. A Unica exce¢do é Resident Evil 4 que possui pouco tempo de mercado,

0 que explica seu baixo nimero de vendas em relagdo aos outros titulos.

Gréfico 3: Nimero de Vendas por titulo relacionada ao género narrativo

6 “O problema disso ¢ que na tltima hora do jogo, [...] por alguns momentos, Village traz a tona os piores momentos de

acdo intensa de Resident Evil 6, perdendo nogéo do que fez vocé ranger os dentes e cerrar seus punhos e trocando isso por

algo muito mais préximo de jogos de tiro como Call of Duty” (HORNSHAW, 2021, traducio nossa).

7 Disponivel em: https://www.capcom.co.jp/ir/english/data/oar/2023.html

8 Disponivel em: https://www.capcom.co.jp/ir/english/business/million.html#tabl
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14,2
137

horror prevalecs
haror prevaisce

10 10,1
s
92 - it 3 agao-homor

acio prevaleos aGEo harrar prewvaleoe

toerer pravalecs

0
ResdentCvil S Resident Cvil 8 Residanl Cvil 7 Resident Cvil 2 Resident Cvil 3 Resident Cyil Resident Cuil 4

{2008) {2012) (2017) {2019) (2020) Willags (2021) {2028)

Fonte: AUTORES (2024).

E importante notar que existem outros fatores que impactam o nimero de vendas,

como no caso de Village. O jogo de 2021, que teve 0 maior nimero de vendas no langamento,

traz uma narrativa inédita, seguindo a cronologia da franquia, com personagens ja conhecidos

pelos fas. O oposto ocorreu com o jogo de 2017 que, com uma narrativa, personagens e

ambientacdo inéditas, rompeu com todos os seus antecessores, mas foi bem recebido pelos

criticos, aumentando a aceitacdo do game no longo prazo. Enquanto as novas versdes

comecaram sendo bem aceitos, o crescimento a longo prazo esta relacionado com a recepcéao

da critica.

Graéfico 4: Tabela comparativa do nimero de vendas relativo aos trés primeiros anos de cada jogo®

9 Resident Evil 4 ndo possui dados no terceiro ano do grafico pois possui apenas dois anos de mercado, segundo as

consideragdes do relatério da empresa responsavel.
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B ResidentEvil 7 M ResidentEvil2 [l Residert BEvil 2 [l Resident Evil Village
B Resident Evil 4

101
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6,60
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—_
8]

—_
[

Unidades vendidas (em milhdes)

Tempec apds a langcamento (anas)

Fonte: AUTORES (2024).

CONCLUSOES

Como indicado na pesquisa de publico da IGN, os jogos mais bem vendidos séo 0s

que tendem ao horror. Mas Resident 3 mostra que a recepcao da critica é tdo importante

para a aceitacdo a longo prazo quanto o género. E o tempo de mercado, apesar de justificar

as baixas vendas do Resident Evil 4 (2023), ndo é o fator determinante para boas vendas,

pois 0 jogo de 2019 foi mais bem aceito do que o de 2017, o mesmo ocorre entre Village

(2021) e 0 3 (2020). A critica é altamente subjetiva. Portanto, fatores como o repertorio

recente do critico, 0s seus interesses pessoais e a sua forma de escrever podem afetar a

percepcdo do jogo pelo leitor. Por isso, ao analisar um jogo de forma objetiva € necessario

que facamos através dos seus elementos e intertextualidades. A exemplo de Resident Evil 7

que se aproxima do horror ao adotar elementos estilisticos de found footage'®assim como 0s
jogos de horror Outlast (2013) e Amnesia: The Dark Descent (2010).

Quadro 2: Comparagéo entre género, recepcao dos criticos, cdmera adotada e nimero de vendas

Recepcéo dos Vendas Vendas Vendas
Género » Céamera )
Criticos Totais (ano 1) (ano 3)

10 Found Footage é uma técnica de cinema na qual a filmagem (footage) é feita de forma diegética pelos préprios atores, com
comentarios por tras das cameras e perspectiva POV. Essa filmagem é depois encontrada (found) e apresentada ao publico.
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. . Predominio do
Resident Evil 2 favoravel OTS 14,2 4,2 8,20
Horror

Predominio do

Resident Evil 7 favoréavel POV 13,7 35 6,60
Horror
Resident Evil Equilibrio Acdo- | favoravel, com
) POV 10,1 6,1 10,10
Village Horror ressalvas

Predominio do
Resident Evil 3 nao favoravel OTS 9 3,9 6,90
Horror

) ) Predominio do
Resident Evil 4 favoravel OTS 7,6 3,7 7,6+
Horror

Fonte: AUTORES (2024).

Trabalhar com personagens recorrentes facilita a aceitacdo do publico, como pode ser
visto nos langamentos de 2019, 2020, 2021 e 2023. Mas experiéncias Unicas (2017, 2021) ou
remakes inovadores (2019) sdo mais bem recebidos no longo prazo. Isso pode ser visto nos

trés jogos mais vendidos da franquia, que sdo suficientemente distintos entre si para

configurarem experiéncias unicas, 0 que vai de acordo com o entendimento de Experiéncia

Estética definido por Dewey. Por fim, podemos concluir que propostas que atinjam as

expectativas do seu publico, mas que tragam inovagdes suficientes para serem percebidas

como unicas, levam a boas criticas e uma boa aceitagdo no longo prazo. Enquanto

personagens ja conhecidos pelos fds e uma narrativa inédita, mas com relacdo aos outros

titulos, levam a uma boa aceitagéo no lancamento.
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