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Resumo: este artigo volta sua atencdo para os (re)lancamentos dos jogos e filmes de
Resident Evil e os seus impactos culturais dentro e fora do universo dos jogos e na
industria cultural. O presente estudo tem como ponto de interesse analisar remakes,
reboots e/ou langcamentos de novos produtos de uma velha franquia de jogos em outras
plataformas ndo apenas sob a Gtica de revitalizacdo de uma marca, mas também sob a
dimensdo politico-cultural em que ela esta inserida. Para tanto esse estudo é realizado
em cima de diversas fontes, livros, artigos, sites de entretenimento e dos recentes
relatorios de vendas anuais disponibilizados pela Capcom nos anos de 2019 e 2021.
Deste modo, o artigo propde didlogos interdisciplinares na reflexdo acerca do legado de
Resident Evil, dos seus impactos culturais e dos (re)langamentos como forma de firmar
cada vez mais uma marca no imaginario do publico.

Palavras-chave: Residente Evil. Zumbi. Cultura pop. Midia. Nostalgia.

Introducéo

Zumbis, sangue, acao, mistério e enigmas a serem solucionados. Ha mais de 25
anos, o cenario dos jogos eletronicos era transformado com o langcamento do jogo
"Resident Evil", em 1996. Associando a origem dos zumbis a Ciéncia em vez do
sobrenatural, RE traz membros da equipe Alpha, de uma forca-tarefa conhecida como
S.T.AR.S., que estdo tentando desvendar o desaparecimento de integrantes da equipe
Bravo nos arredores de Raccoon City e acabam se refugiando em uma mansao

abandonada, sem saberem os horrores que irdo encontrar ali.
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Sendo um marco para 0 subgénero “survival horror” e, posteriormente, a
franquia mais rentdvel da sua desenvolvedora, Capcom, o langamento de RE
representou diversos impactos culturais, como a consolidacdo do seu subgénero e a
contribuicdo para o retorno da popularidade da temética zumbi, que teve sua
efervescéncia nos anos 2000, e, consequentemente, para o distanciamento da origem
sobrenatural e racista dos zumbis.

Ao longo desses anos, foram lancados 10 jogos relacionados a historia principal,
3 remakes e 15 spin-offs* (contabilizando os jogos extras e desconsiderando o0s jogos
mobile e board games) e, recentemente, foi langado o filme Resident Evil: Welcome to
Raccoon City que prometia ser mais fiel aos jogos do que o seu antecessor Resident
Evil, que, mesmo se distanciando da histéria da trama dos jogos, se tornou uma das
adaptacOes de videogames mais rentaveis da historia do cinema®.

Por si s0, o fendmeno dos jogos eletronicos e digitais, em geral, é algo a ser
notado. Conquistando cada vez mais espaco na sociedade e se mostrando um mercado
lucrativo, os jogos deixaram de ser apenas algo para passar o tempo e se mostraram um
investimento e uma producdo cultural a ser tratada com seriedade na sociedade
contemporanea.

E com a franquia Resident Evil ndo seria diferente. Segundo dados dos relatorios
de vendas anuais da Capcom®, RE é a marca mais forte da desenvolvedora, somando
mais de 110 milhdes de unidades vendidas no mundo todo, em 2021. Uma das
estratégias usadas para a manutencdo da relevancia da série entre o publico sdo os
lancamentos de spin-offs e remakes para consoles mais atuais, usufruindo das novas
tecnologias — 0 que ndo s6 contribui para a revitalizacdo constante da franquia, sem
comprometer a trama principal, como também atrai uma nova geragéo de publico.

Com este trabalho, temos o objetivo de discorrer sobre os impactos culturais de

Resident Evil e seus desdobramentos mercadologicos, focando mais no primeiro jogo

4 Jogos derivados de uma obra ja existente. Elas vdo complementando e oferecendo mais informactes
sobre a histdria principal, mas ndo afetam diretamente o arco principal.

5 Resident Evil. RESIDENT EVIL 6 O CAPITULO FINAL SE TORNA O FILME MAIS RENTAVEL
DA FRANQUIA. Disponivel em: https://residentevil.com.br/noticias/resident-evil-6-0-capitulo-final-
mais-rentavel-da-franquia/. Acesso em: 18 de abril de 2022.

6 Capcom. CAPCOM INTEGRATED REPORT 2021. Disponivel em:
https://www.capcom.co.jp/ir/english/data/annual.html. Acesso em: 18 de abril de 2022.
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da franquia e no reboot langado recentemente. Para o desenvolvimento do presente
trabalho, foi utilizada uma bibliografia baseada em livros, dissertac@es e artigos da area
de Marketing, Producdo Cultural, Ciéncia Politica, Antropologia, Comunicagdo Social e
blogs e sites de entretenimento referentes ao jogo, para extrair as informaces mais
relevantes para o desenvolvimento do tema.

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte maneira: a se¢do 2
apresenta as contribui¢cbes de RE ao subgénero Survival Horror. A secdo 3 traz o
conceito de zumbi desenvolvido a partir da I6gica de cultura pop. A secdo 4 mostra 0s
desdobramentos mercadoldgicos da marca, focando mais nos filmes e no conceito de
fanservice. Ja a secdo 5 desenvolve o conceito de marketing de nostalgia a partir de
demandas de representatividade necessarias na atualidade. E, por fim, a se¢do 6 conclui

o trabalho.

I Will Survive! Influéncias de Resident Evil ao subgénero Survival Horror

Em 22 de marco de 1996, era langado para Playstation 1, no Japdo, o primeiro
game da mais famosa franquia de jogos de zumbi do mundo. Recebendo o0 nome de
“BioHazard” no Japdo e “Resident Evil” (RE) no Ocidente, 0 jogo criado por Shinji
Mikami e Tokuro Fujiwara se tornou popular no final da década de 90 e inicio dos anos
2000 pelo cenério do mercado dos games, até entéo:

Por volta do ano 2000, as locadoras de videogames eram 0 acesso a
uma diversdo da época. Eram consideradas como uma oportunidade
de usé-los para quem ndo tinha condi¢bes de possuir um console
doméstico. PlayStation’s 1 ¢ 2 eram os consoles mais populares da
época e faziam com que as locadoras ficassem abertas e lotadas das 8h
as 22h, as vezes até as 00h. Dos varios tipos de games jogados nas
locadoras, existia um tipo em particular que sempre chamou muita
atencdo e interesse: o survival horror, tipo de jogo de terror e que
configura um dos géneros mais conhecidos no mundo dos games.
(CORREA, 2019, p. 2)

Com membros de uma forga-tarefa, uma mansdo abandonada contendo

armadilhas mortais e uma camera fixa de dar nos nervos, Resident Evil consolidou o
subgénero "Survival horror'. Em traducdo literal, esse subgénero de jogo é um
horror/terror de sobrevivéncia, em que o(a) jogador(a), basicamente, precisa encontrar
alguma maneira de se manter vivo(a) para solucionar algum mistério e sobreviver a um
perigo mortal constante, que, no caso desse jogo, sdo pessoas e animais que foram

infectados pelo T-virus e tentam, frequentemente, atacar e se alimentar dos humanos
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que ndo foram infectados, e um outro perigo maior: a empresa farmacéutica Umbrella
Corporation.

De modo geral, esse tipo de jogo € pautado na triade sobrevivéncia, mistério e
horror e faz parte do guarda-chuva de jogos de acdo, que sdo, para Bobany (2008), os
mais populares e abrangentes do mercado.

Foi a partir deles que surgiram outros géneros, como 0s survival
horror. Nele, 0 ambiente e 0s antagonistas sdo aterrorizantes e o
protagonista esta em perigo constante, encontrando locais seguros no
cendario em raras ocasides. Ha énfase no controle rigido, por parte do
jogador, da munigdo e dos suprimentos disponiveis para sobreviver
aos proximos desafios. (BOBANY, 2008, p.153).

Apesar do seu enorme sucesso e impacto cultural, RE ndo foi o primeiro jogo

nesse estilo a ser langado. Desde 1990, havia no mercado o assustador “Alone in the
Dark”, que “ainda € considerado como sendo um dos jogos mais aterrorizantes ja
produzidos, segundo revistas especializadas como Nintendo World, Playstation ou a
Xbox, além de sites e blogs do ramo, como Nintendo Blast, Uol Jogos e G1 Games.”
(CORREA, 2019, p. 8). No entanto, foi a partir do lancamento do RE que os jogos de
terror de sobrevivéncia se popularizaram cada vez mais.

Sendo uma das maiores (se ndo a maior) referéncias desse subgénero, Resident
Evil influenciou fortemente o mercado de jogos de survival horror e se tornou a
principal base para 0s jogos desse estilo e uma das marcas mais populares e rentaveis da
desenvolvedora Capcom. Mesmo com as novas tecnologias que permitem/permitiram
inovacdes para a jogabilidade, dificilmente seus sucessores ndo tém elementos ou
design parecidos com os de Resident Evil, como “Cold Fear” (2005), ou suas benditas
cameras fixas, como “Onimusha” (2001-2019), ou suas mecanicas de jogo, cComo 0 caso
de “Eternal Darkness: Sanity's Requiem” (2002), que conta com 0 mesmo sistema de
inventario limitado para armas e itens e resolucdo de quebra-cabecas. Alguns jogos,
inclusive, fazem mencdes a alguns personagens queridos da franquia, como em “Dying
Light 2, em que os personagens de Resident Evil, Leon S. Kennedy e Chris Redfield,
fazem uma breve aparicao.

Apesar de todo o seu legado no género, € notorio que 0s jogos atuais de RE tém
focado cada vez mais na acdo do que na tensdo do horror — 0 que acaba atraindo novos
fas. Uma das caracteristicas dessa mudanca € a alteracdo da movimentacdo da camera.

Nos ultimos langamentos, RE deixou de ter a angustiante camera fixa, permitindo que
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o0s(as) seus(suas) jogadores(as) mexam no angulo de visdo da camera e tenham maior
controle sobre o jogo. Tal mudanga favorece mais a acdo da sobrevivéncia do que o
mistério, visto que a camera fixa gerava uma tensao maior na experiéncia do horror do
game, fazendo o(a) jogador(a) pensar com cautela no seu proximo passo e andar
devagar para ndo se deparar e se assustar com algum zumbi na curva.

Atualmente Resident Evil ainda é considerado referéncia do género,
embora com bem menos destaque se comparado ao periodo de inicio
de sua carreira, principalmente pelos novos rumos que esta série vem
tomando e pelo amadurecimento dos outros jogos. Com isso acharam
seu proprio caminho e com o tempo, passaram a percorrer uma estrada
diferente de Resident Evil, conquistando novos fis. (CORREA, 2019,

p. 8)
Essas modificacdes ndo so contribuem para atrair novos fas como também é uma

forma de construir um caminho para o marketing de nostalgia (conforme veremos mais
a frente), visto que os fas sentem saudades da camera fixa, inclusive, criando Mods para

imaginar como seriam os jogos atuais com essa camera.’

Zumbi é pop de novo!

Além da fomentacdo do subgénero Survival Horror no mundo dos games,
Resident Evil contribuiu para o retorno da popularidade dos zumbis ao imaginario
popular e & cultura pop. Em meados dos anos 2000, houve uma efervescéncia da
tematica de zumbis no cinema norte-americano e, assim, "intensificaram-se as peliculas
sobre zumbis, com o lancamento de filmes como Dawn of the dead, Despertar dos
mortos, no Brasil, e 28 days later, traduzido como Exterminio. Depois, vieram outras
historias, como Warm bodies, traduzido no Brasil por Meu namorado é um zumbi, em
2013." (VELOSO, 2013, p. 180).

Vale notar que 0s zumbis ja marcavam presenca nas midias ha muito tempo, mas
sofreram mudancas, no decorrer dos anos, que os distanciaram das questdes raciais e de
uma origem sobrenatural e os aproximaram da nocdo atual de mortos-vivos atrds de
cérebros para se alimentarem e de uma origem cientifica. Apesar de ser dificil pontuar

em gue momento exato aconteceu essa transicdo de origens, é inegavel a contribuicdo

7 Resident Evil Project. F3s imaginam Resident Evil 7 com cdmera fixa em novo Mod. Disponivel em:
http://www.residentevilproject.com/2021/01/fas-imaginam-resident-evil-7-com-camera.html. Acesso
em: 19 de abril de 2022.
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de Resident Evil a redefinicdo da nocdo de zumbis ao associa-los a ciéncia e armas
bioldgicas, manipulacdo genética e simbiose.

Seja de origem sobrenatural ou cientifica, os zumbis, em comum, ‘“continuam
sendo corpos vazios do que eles ja foram um dia: humanos” (JONES, 2014, p. 7).
Porém, ao ser perguntada sobre “o que é um zumbi?”, uma pessoa facilmente
responderd algo proximo da nogéo atual ligada a origem cientifica. Isso se deve ao fato
de que “a industria cultural captura a esséncia das obras, diluindo-as em meros
produtos, apagando toda sua histéria [...]” (HANY, 2020, p.133). Nesse sentido, o
primeiro jogo da franquia Resident Evil e a maioria das midias contemporaneas de
zumbi apresentam uma perspectiva diferente das historias antigas apresentadas nas
primeiras apari¢cdes dessa teméatica nas midias na Europa e nos Estados Unidos, dentre
elas o filme “Zumbi Branco™.

Enquanto monstros como Frankenstein ou Dracula tinham uma
origem literaria, os zumbis, supostamente, eram oriundos da ndo-
ficcdo; descri¢des de vodu e zumbis eram encontradas em relatos em
primeira mao escritos por europeus e norte-americanos. O livro de
Seabrook ¢, de longe, 0 mais citado e conhecido. Escrito durante a
ocupacdo da Marinha americana no Haiti, A ilha da magia servia para
descrever o pais como um lugar extremamente dificil, com haitianos e
norte-americanos em conflito uns contra os outros em grande parte por
causa da falta de civilidade e refinamento dos haitianos (até mesmo a
elite educada era tida como inepta). Os marinheiros eram considerados
racistas, mas a animosidade deles em relacdo aos negros era ignorada
e considerada compreensivel, dada a perversidade da terra.
(COLEMAN, 2019, p.106)

Contudo, ndo podemos deixar de mencionar que, mesmo s6 estando presente nos

files® do jogo e ndo diretamente, Resident Evil, de algum modo, se relaciona com a
premissa estereotipada do continente africano, visto que a origem do virus Progenitor €
de uma flor chamada Sonnentreppe, cuja producdo com a presenca do virus sO é
possivel em seu habitat natural na Africa, a suposta fonte do mal (COLEMAN, 2019,
p.110). Tal questdo seria pertinente de ser exaurida, mas a proposta deste artigo nao é

aprofundar discussfes em torno da questdo racial da origem do imaginario zumbi e do

8 Filme de 1932, que conta a historia um mestre branco do vodu haitiano que comanda uma horda de
zumbis negros. Para Coleman (2019), o filme € uma acusacao contra a negritude.

9 Arquivos (anotagGes, diarios, documentos ou jornais) que revelam informag@es que ndo sdo contadas
diretamente ao longo do jogo. Alguns sé apresentam o pano de fundo da franquia, outros tém elementos
que ajudam a solucionar os mistérios do jogo.
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virus dos jogos, mas discorrer sobre a manutencdo da relevancia da franquia e seus

desdobramentos mercadologicos e culturais ao longo dos anos.

Abrindo o guarda-chuva pelo mercado

Ao longo dos anos, a Capcom lancou e relangou diversos jogos para diferentes
consoles e PCs atuais, visando sua expansdo no mercado de jogos pelo mundo. No
relatorio de vendas anual de 2019 é possivel ler:

Com os consoles de jogos atuais oferecendo total funcionalidade de
Internet e a popularizacdo dos jogos em PCs, o mercado de
videogames se expandiu além de um segmento de paises
desenvolvidos e agora permeia o mundo. Como resultado das
primeiras iniciativas da Capcom para apoiar as vendas digitais,
incluindo o langamento de titulos antigos em consoles de jogos atuais
e vendas de titulos em catalogos, as margens de lucro operacional e o
indice de copias vendidas no exterior aumentaram. (CAPCOM...,
2019, p. 6, traducdo nossa)

Seguindo essa ldgica, Resident Evil teve vérios jogos sendo lancados e

relancados no decorrer dos anos — 0 que contribuiu para revitalizar a franquia. Além
disso, RE se propagou em outras plataformas como histérias em quadrinhos, animagoes,
livros, artigos de colecionador como figuras de acao e guias de estratégias, séries, pecas
de teatro e filmes — o que contribuiu para atrair um novo publico que ndo joga
videogame e expandir ainda mais a marca. Quase paralelamente aos anos de lancamento
dos jogos, foram lancados os filmes da primeira franquia'® e o filme mais atual (reboot),
Resident Evil: Welcome to Raccoon City.

Ambas as franquias receberam duras criticas tanto dos criticos quanto dos fas
por motivos distintos. A primeira foi pela falta de semelhanga com o jogo — que era algo
que os fas esperavam. Embora tivesse elementos centrais dos jogos como o T-virus, 0s
zumbis e a Umbrella Corporation, ndo havia o protagonismo das personagens dos jogos,
sendo protagonizado por uma personagem existente apenas no universo dos filmes, que,
ao longo da franquia, foram se tornando cada vez mais independentes da histéria
apresentada nos jogos.

Em uma das criticas sobre os filmes da primeira franquia, podemos perceber

uma certa expectativa em relacdo a quao fiel a producéo cinematografica seria:

10 Respectivamente, Resident Evil (2002), Apocalypse (2004), Extinction (2007), Afterlife (2010),
Retribution (2012) e The Final Chapter (2016).
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O pedido de inclusdo de personagens e elementos dos games foi
cumprido a partir do segundo, ainda que a protagonista sempre fosse
Alice (Milla Jovovich). Mesmo um cuidado no figurino, com
protagonistas como Ada, Wesker e Jill aparecendo de forma fiel as
suas contrapartes virtuais em cenas idénticas as dos games, ndo ajudou
a melhorar as coisas; pelo contrario, soou como uma afronta a muitos
fas mais puristas. (CANAL TECH, 2021)

Ja o reboot foi criticado pelo contrario: excesso de fanservice. Na tentativa de

alinhar os anseios do publico ao processo criativo de producdo, muitos filmes tentam
materializar momentos que atendam as expectativas e facam a alegria dos fés:

0 termo que se popularizou na lingua inglesa tem origem na cultura do
universo dos animes e dos mangas. Basicamente, fanservice é entregar
no produto audiovisual o que os fas querem ver. Acontece quando os
envolvidos na obra, seja o produtor, diretor ou roteirista, escolhe
materializar em cena algo que seja chamativo e agrade aos fas, e ndo
necessariamente algo que faca sentido com a histéria. (COLAB, 2021)
Criticas a parte, ambas as versdes cinematograficas contribuiram para espalhar a

marca Capcom e Resident Evil em todo o mundo. Mesmo nédo seguindo a histéria dos
jogos, os 6 filmes da franquia, ao todo, faturaram mais de 1 bilhdo de dolares ao redor
do mundo®. E o reboot manteve 0 nome Resident Evil em alta em varios sites que

compartilhavam os trailers e fotos promocionais do filme.

Bem-vindo a Raccoon City: aquela nostalgia, mas alguma coisa mudou.

E notavel que, a partir do seu fanservice, Resident Evil: Welcome to Raccoon
City conseguiu atingir o publico através do marketing de nostalgia. Com
enguadramentos parecidos com o0s dos jogos (como a entrada na manséo), trajes, textos
dos arquivos (o memoravel “Itchy. Tasty.”'?) locagdes (como a mansdo e a delegacia),
zumbis, cenas (dentre elas, o primeiro encontro com um zumbi na manséo) e a presenca
dos personagens da franquia e da estética dos remakes de Resident Evil e Resident Evil
2, o filme reavivou as memorias dos fas que, por muito tempo, esperaram por uma
producdo que lembrasse muito mais 0s jogos.

Solomon (2011) acrescenta que quanto mais experiéncia um
consumidor tem com um produto, melhor uso podera fazer das
informagOes que tem sobre ele, pois a familiaridade anterior com um

11 REVIL. REBOOT DOS LIVE-ACTIONS BILIONARIOS DE RESIDENT EVIL JA TEM DIRETOR. Disponivel em:
https://residentevil.com.br/noticias/reboot-dos-live-actions-bilionarios-de-resident-evil-ja-tem-diretor/.
Acesso em: 22 de abril de 2022.

2 Em traducdo literal: “Coga. Gostoso.”
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objeto estimula sua recordagdo. Para o autor, 0s proprios anuncios e
produtos podem funcionar como marcadores de memorias e preparar
0s consumidores para recuperarem recordacdes episddicas. 1sso
explica o poder de marketing da nostalgia, que frequentemente é
usada para evocar boas lembrancas que motivem os consumidores a
revisitarem o passado com experiéncias de consumo no presente.
(CARVALHO, BIZARRIAS, FERREIRA, CUCATO & SILVA,
2019, p. 85)

Quem assiste ao filme, independente de gostar ou ndo no final, tem a experiéncia

de ver, reconhecer e relembrar memorias durante o tempo de duracdo do longa-
metragem. No entanto, o marketing da nostalgia nos reboots de obras antigas acaba
sendo uma ferramenta politica de manter o status quo, evocando o aspecto psicoldgico
dos fds que sentem um incébmodo ao verem caracteristicas que sdo consideradas
candnicas das personagens, como tom de pele, género, sendo alteradas nesses novos
produtos.

Esse incomodo resulta de uma projecao, porque o homem branco é visto como
universal, facilitando a projecéo dessa persona, diferente do que acontece quando a
personagem tem alguma caracteristica que foge desse ideal, fazendo com que as pessoas
tenham dificuldade de se identificarem e se reconhecerem.

A queda do branco do lugar de universalidade onde se encontrava
resultara, primeiramente, em uma postura defensiva, pois qualquer
identificacdo racial, étnica e coletiva seria uma degradacdo do seu
estatuto anterior, enquanto para 0 negro ocorre justamente o contrario.
(CARDOSO, 2011, p. 91)

E por isso que, muitas vezes, quando um produto audiovisual tenta atender a

demanda de representatividade das minorias, essa acdo € questionada e criticada pelos
que ndo sdo oprimidos por se distanciar da representacdo considerada canoénica da
personagem de um jogo. No reboot de Residente Evil, ao invés dos personagens Leon S.
Kennedy e Jill Valentine serem brancos como nos jogos, a producdo apresentou,
respectivamente, um ator com ascendéncia indiana (Avan Jogia) e uma atriz negra
(Hannah John-Kamen) — o que gerou diversas criticas de muitos fés. Tais ataques
fizeram com que os atores desativassem por um tempo as suas redes sociais e

limitassem os comentarios das pessoas nas suas fotos do Instagram®,

13 JOVEM NERD. Avan Jogia desativa rede social apds estreia de Resident Evil: Bem-Vindo a Raccoon City.
Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/avan-jogia-desativa-rede-social-apos-estreia-de-
resident-evil/. Acesso em: 23 de abril de 2022.
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Por que atender essas demandas da representatividade causa esse desconforto
nas pessoas? Para entender a origem desse desconforto, € necessario considerar 0s
fatores politicos e culturais da nossa sociedade ocidental. Segundo Kellner (2001), a
industria cultural é hegemonica com base nas repeticdes de caracteristicas de outras
producBGes em massa. Nesse sentido, dentro da l6gica de cultura pop, essa massificacéo
de um pad rdo seria uma forma politica de conter e controlar as minorias.

Desse modo, ao vermos a representatividade das minorias em
ambientes/posi¢cOes de destaque, é gerado um incdmodo porque valores e estéticas de
uma sociedade/cultura ocidental que foram difundidas ao longo dos anos estdo sendo

rebatidos com a presenca desses grupos minoritarios em papéis de destaque.

Conclusédo

Resident Evil ndo apenas moldou o género Survival Horror como também
redefiniu, em boa parte, a origem dos Zumbis e fez com que eles fizessem cada vez
mais parte da cultura pop. Ao longo dos mais de 25 anos, RE se mostra uma franquia
que teve diversos desdobramentos mercadoldgicos e até hoje segue sendo relevante no
mercado. Com o reboot trouxe novas perspectivas para 0 seu universo e discussoes
acerca da demanda de representatividade.

Dentre essas discussdes, o marketing de nostalgia é algo a ser analisado como
parte disso. A relevancia da discussdo de grupos considerados minoritarios na sociedade
¢ fundamental para que haja um respeito e ruptura no padrdo hegemonico da
sociedade/cultura ocidental. Tanto na cultura quanto na politica se encontram varias
possibilidades de anélise sobre o universo de Resident Evil.

A partir do momento em que se discute essas questdes, abre-se espago para mais
representatividade e os impactos das representacdes dentro do contexto politico-cultural.
De modo geral, os pontos aqui abordados propdem uma discussdo que abre

possibilidades para estudos posteriores.
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