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Resumo: Seguindo a ideia de uma abordagem sobre a relacdo de musica como complemento da
imagem, o seguinte trabalho trds uma andlise sobre as varia¢des do tema melddico principal da peca
Overworld Theme, encontrado sob outras formas de instrumentagéo, ritmo e dindmica em Castle
Theme do jogo de video game Super Mario World, criado em 1992 para o console SNES, pela Nintendo
Creative Department. O problema de pesquisa se baseia em como essa musica se relaciona ou
acompanha as variagfes das tematicas de suas respectivas fases. O trabalho contribuir4d com ideias
de composicao para os profissionais da area, visto que ha poucos trabalhos que abordam com tal
especificidade o tema. A pesquisa configura-se como descritiva exploratéria de cunho qualitativo, é
feita uma pesquisa bibliografica e as analises de partituras serdo feitas sob transcricfes para violdes.
A pesquisa esta em andamento, portanto constam apenas dados parciais.
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Introducéao

Na década de 1950 surgiram o0s primeiros videojogos que eram pobres em
termos tecnoldgicos e produzidos em pequena escala. Com a evolucdo dos jogos a
partir da década de 1970 criou-se um artificio para aprimorar a funcdo de
entretenimento através do poder de percep¢do e acdo que a muasica poderia causar
nos jogadores. Com relacédo a isso Toffolo afirma que “Objetos sonoros induzem
comportamentos (percepcdo-acdo) e tais propriedades serdo analisadas pela
determinacao dos affondances? que cada objeto carrega” (TOFFOLO, 2003, p. 10).

Até a metade da década de 1990, as trilhas sonoras ainda se restringiam a
ruidos e sons monofénicos devido a capacidade reduzida de armazenamentos de
seus consoles.E foi a partir de 1997, no inicio da quinta geracdo dos videojogos que
as trilhas sonoras deram mais vida e até realidade a essa vertente do universo
tecnolégico. Segundo Silva (2012, p.10) “...] no tempo do uso de cartuchos nem

mesmo a fala dos personagens tinha som, geralmente era escrita com texto e imagem,

1 Académica do 8° periodo do curso de Graduagdo em Artes/MuUsica — violdo erudito, na Universidade
Estadual de Montes Claros. Bolsista no Programa de Educacéo Tutorial (PET).

2 Affondances sdo aspectos da informacdo compativeis com um determinado percebedor de acordo
com seus limites perceptuais e corporais.
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com a criacao do CD, o cenério musical do jogo ganha mais vida ou uma vida mais

elaborada”. Meneguette (2007, p.1) afirma ainda que:

A partir da quinta geracdo, a melhoria dos chips de som foi complementada
com o desenvolvimento de novas midias digitais 6pticas, tomando espaco
dos antigos cartuchos, que eram usados até entdo. Apresentaram-se Varios
consoles que utilizavam CDs como midia de armazenamento, como o0 Sega
Saturn e o PlayStation, alguns com capacidade de reproduzir o audio com 24
canais em qualidade padréo CD. A maior parte do audio que se utilizou a
partir dessa época foi 0 sample de sons gravados, musicas ou sonoplastia. A
sintese ou era usada em raras ocasifes, ou substituida por completo.
(MENEGUETTE, 2007, p. 01)

Numa linha cronoldgica Capello (2012, p. 12) cita a criacdo dos jogos caseiros
anos apos a dos precursores de jogos eletronicos: OXO (1952), Tennis for Two (1958)
e Spacewar (1962), os jogos caseiros surgem em 1966 com o prototipo Brown Box
desenvolvido por Ralph Baer. Vendo os jogos em videos podemos notar que alguns
continham poucos efeitos sonoros normalmente correspondentes a acdo de objetos
do jogo como o som do quique da bola de ténis. Collins cita a data de criagdo dos

primeiros videojogos com musica continua:

Os primeiros exemplos de jogos com musica continua durante o gameplay
sdo Space Invaders (1978) e Asteroids (1979). Space Invaders tem uma trilha
musical feita com quatro notas que séo tocadas em velocidades cada vez
mais rapidas conforme o progresso do jogo (COLLINS, 2007, p.12 apud
CAPELLO, 2012, p. 13).

Capello ainda afirma que:

[...] aqui a mUsica é responsavel pelo aumento do senso de continuidade do
jogo e da tensdo que atingird o jogador. Asteroids (1979) tem duas notas
musicais de fundo e vérios efeitos sonoros, sendo que cada som é produzido
por um circuito proprio. (CAPELLO, 2012, p. 13).

Como se pode ver, com a evolugcao dos jogos evoluiram também suas trilhas
sonoras musicais e 0 conceito que cada objeto sonoro carregava traduzindo para o
corpo do jogador, segundo Murray (2003, p.102 apud SHAFER e LOPES, 2011, p. 02)
a sensacdo é de que o individuo seja transportado para outro espago simulado e
prazeroso em si mesmo, independente do espaco fantasia que ja exista, € dado a
esse conceito o nome de imerséo. Murray (2003 apud SHAFER e LOPES, 2011) cita
ainda, usando como exemplo o jogo Myst, que o tipo sonoro de cada musica faz parte

da técnica do jogo, orientando sobre dire¢do certa ou intensificando a perversidade
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de um personagem. Falando em sensacdes Whalen (2004, p.70 apud SHAFER ,2011,
p. 3) cita dois termos da linguistica, metafora e metonimia para caracterizar funcdes
distintas da musica de videojogos: a metaférica como aquela que cria a imagem do
jogo, seu espago e seus personagens e a metonimica como aquela que mantém a
estrutura sintatica do jogo, que da orientacdo sobre a sequéncia pratica do game.

A respeito da ascenséo e popularidade da musica para video games Shafer e

Lopes (2011) ainda afirmam que:

Cada vez mais popular entre musicos fas de jogos de videogame, a game
music corresponde a um segmento da cultura musical contemporanea que
surge como resultado de praticas que tomam a estética sonora dos
videogames como base para criacdo de um novo nicho de producgéo e
consumo de produtos culturais. Conforme mapeamento realizado em
pesquisa anterior, observamos que cada vez mais a game music opera
através de “processos de autonomizagao”, responsaveis por promover a
ruptura do vinculo umbilical com seu contexto de origem, isto é, dos jogos de
videogame, assumindo-se como um segmento em expansdo na cultura
contemporénea.A venda de albuns de game music, as versoes realizadas por
orquestras e bandas de temas famosos dos games, os remixes de diversos
tipos, as ferramentas digitais de emulagéo, os blogs e as comunidades de
fas, dentre tantos outros elementos, nos ddo o panorama em que a musica
de videogame vem se moldando como um produto cultural auténomo.
(SHAFER e LOPES, 2011, p.2)

Hickman (2008, p. 28) fala sobre as funcfes da musica em jogos, nhovamente
falando sobre ambientacdo, porém da énfase a ampliacdo da imersao do jogador e
também diz que “é pratica comum em jogos eletrénicos utilizar-se de musica para
caracterizar cenarios e ambientes, pelo potencial estético que Ihe é indissociavel. Por
ser veiculo constante de conotacfes, a musica também surge com o papel de induzir
impactos emocionais”. Clark (apud HICKMAN, 2008, p. 28), analisando as trilhas
sonoras relata ainda que aspectos estruturais tais como notas, motivos, frases ou
periodos tem que ser devidamente medidos para que ndo haja excessos, as
estruturas minimas se adaptam a diversas situacdes inevitaveis de jogo com mais
agilidade, o que facilita a imerséo do jogador ndo desviando seu foco. Porém, se por
um lado facilita a imerséo, pode ser que haja restricoes estéticas e criativas com ritmos
muito flexiveis e muita repeticdo sem alteracdes. Para concluir, Hickman (2008, p. 29)
sugere uma opg¢ado muito utilizada nos jogos atuais, a sobreposicdo de pequenos
motivos de acordo com as acdes e o local de cada fase. E o que acontece, por
exemplo, em Rayman Legends (2013), que na mesma fase utiliza varios motivos
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diferentes para cada concepcao de clima da fase. Ora, no decorrer da fase com
musica lenta e melodia doce, ora com musica com andamento muito rapido e timbres
metalizados nos momentos de corrida da fase.

Shafer (2011, p. 02) ressalta a importancia do audio em qualquer audiovisual,

tendo a mesma importancia que o video, pois € ele quem primeiramente trds a

ambiéncia. Shafer ainda exemplifica da seguinte forma:

Na época das radionovelas, por exemplo, nas quais ndo havia o recurso da
imagem, ja se podia perceber como o som, os ruidos e as vozes podiam levar
0s ouvintes a ambientes imaginarios em suas mentes, fazendo com que as
pessoas imaginassem historias, sentissem medo, alegria ou outras emocgdes.
No quesito imersdo, a musica para videogames funciona quase da mesma
forma que nas radionovelas ou no cinema, quando se busca a identificacao
do espectador através da emoc¢do. O éaudio funciona como forma de
ambientar o espago onde o avatarl se encontra, além de ter a funcéo de
despertar os mais diferentes sentimentos no jogador. (SHAFER, 2011 p. 03)

Para finalizar sobre a evolugdo dos jogos, Shafer e Lopes (2011)
comentam sobre as mudancas incriveis e os avanc¢os da disseminac¢ao de informacéao
e cultura gerados no século XXI e explicam que isso se deve a alguns fatores que
devem ser observados, como a queda no preco de venda dos computadores e de
diversos aparelhos de midia o que por sua vez, promoveu uma popularizacdo em
massa dos mesmos, em segundo lugar a evolucdo tecnolégica das midias e
computadores, em especial os domésticos, mais acessiveis e praticos potencializando
nao so a disseminacdo como também a producéo dos conteudos. E em terceiro lugar,
a expanséo geografica e o aumento da capacidade de trafego de informacéo da web,
também vinculados a questdes de ordens econdmica e tecnoldgica, instituindo-a como
principal meio agregador e difusor de contetdo entre pessoas espalhadas ao redor do
planeta.

Seguindo a ideia de uma abordagem sobre a relagdo de musica como
complemento da imagem, o seguinte trabalho traz uma analise composicional no que
diz respeito as variagbes da musica Overworld Theme, tema do jogo de video game

Super Mario World, criado em 1992 pela Nintendo Creative Departament.
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Objetivo

O objetivo geral é mapear caracteristicas sobre a composi¢cao, auxiliando e
sugerindo caminhos para outros compositores da area. Os objetivos especificos séo:
difusdo de conhecimentos na area de analise composicional e producdo de musica
para jogos, esclarecimentos historicos a respeito do jogo, comparacdes
composicionais entre outras 3 musicas de fases com tematicas diferentes para ao

final, poder também estabelecer uma relacdo entre musica e imagem.

Metodologia

A pesquisa configura-se como descritiva exploratéria de cunho qualitativo, é
feita uma pesquisa em arquivos de midia e bibliografia a respeito da histéria do jogo,
composicdo e do compositor. As analises de partituras sao feitas sobre transcricdes

para violao.

Resultado

Ainda é uma pesquisa em andamento, pois faz parte do projeto de trabalho de
conclusédo do curso de graduacdo em Artes/Musica-violdo da Universidade Estadual
de Montes Claros. Até entdo s6 houve a comparacao do tema com a musica Castle
Theme, onde ha mudanca de tonalidade do La maior para o homénimo, mudanca de
andamento do andantino para o largo. A melodia principal se mantém dentro dessas
mudanc¢as e 0 acompanhamento passa de uma para duas vozes, sendo a segunda
sempre uma terca descendente. Ainda falando do acompanhamento, s&o adicionados
trémulos, vibratos e legatos. Muda também a dinamica, surgem crescendos,

ralentandos, fortes e pianissimos repentinos.
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