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RESUMO

O objetivo deste trabalho é apresentar a construgéo e as caracteristicas das trilhas
sonoras do Nintendo Entertainment System, conhecido como NES, entre 1985 e
1995. Inicialmente, sera feito um breve resumo da histéria da mdusica nos
videogames, do seu inicio até o langamento do NES. A seguir, sera analisado o
préprio home console a partir de suas especificacdes técnicas de audio, e como o0s
compositores, especificamente japoneses, superaram essas limitagdes criativamente
para comporem suas trilhas. Finalmente, sera feito um estudo de caso, analisando
trilhas de The Legend of Zelda e Mega Man Il para compreender melhor as

composic¢oes para o NES.

Palavras-chaves: videogame, trilha sonora, NES, histéria dos videogames,
compositores japoneses, The Legend of Zelda, Mega Man I, Koji Kondo, Takashi
Tateishi.



ABSTRACT

The aim of this work is to show the construction and characteristics of the
soundtracks for the Nintendo Entertainment System, commonly known as NES,
between 1985 and 1995. Initially, a brief summary of the history of music in video
games will be made, from its beginning until the launch of the NES. Next, the home
console itself will be analyzed based on its technical audio specifications, and how
composers, specifically the Japanese ones, creatively overcome these limitations to
compose their soundtracks. Finally, a case study will be carried out, analyzing tracks
from The Legend of Zelda and Mega Man Il to better understand the compositions for
the NES.

Keywords: videogame, soundtrack, NES, video game history, Japanese composers,
The Legend of Zelda, Mega Man Il, Koji Kondo, Takashi Tateishi.
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1. INTRODUGAO

Dos seus primérdios na década de 1970 até o século XXI, o videogame
passou por mudangas impressionantes em todos os seus aspectos, seja de
hardware ou de software; Transformagbes graficas, narrativas, interativas,
mercadoldgicas e, 0 que interessa neste trabalho, mudangas musicais. Do siléncio a
pecas gravadas ao vivo com orquestras completas, de bleeps’ feitos pelos proprios
programadores a trilhas de renomados compositores de Hollywood?, o som, e neste
caso, mais especificamente a mdusica, passou por uma longa mudanga que
acompanhou as proprias mudangas dos videogames: dos arcades para os home
console, de computadores pessoais aos telefones celulares.

Neste trabalho, irei focar apenas nos home console, ou seja, consoles de
videogame para casa. Sao consoles menores, dedicados quase exclusivamente
para jogos, e voltados para o mercado doméstico, ao contrario dos mais potentes,
porém muito maiores, arcades, popularmente conhecidos no Brasil como fliperamas,
que eram criados para ficarem em estabelecimentos comerciais, ou dos
computadores pessoais, que possuiam diversas outras fun¢des além de games e
eram muito mais caros.

Mais especificamente, irei me debrugcar no NES, como ficou popularmente
conhecido o Nintendo Entertainment System (ou no original japonés Famicom,
Family Computer), durante a sua década de existéncia® de 1985 a 1995. Escolhi
esse home console pois foi o primeiro videogame para casa a se tornar realmente
popular; foi o primeiro grande sucesso de uma das maiores empresas de
videogames da atualidade (TASSI, 2022), onde comegaram algumas das mais
famosas franquias de jogos como Super Mario Bros, The Legend of Zelda, Metroid,
Castlevania e muitos outros; e foi o console que langou a base do que seria uma boa
trilha sonora de videogame (BELINKIE, 1999). Para fins de analise, utilizei as

versdes americanas do NES para os jogos, para evitar conflitos com as versdes

' Onomatopeia utilizada por Melanie Fritsch (2013) para se referir aos rudimentares sons eletrénicos
produzidos pelos primeiros videogames.

2 Como por exemplo, Hans Zimmer, ganhador de dois Oscar, que compds os temas principais de
jogos como Call of Duty: Modern Warfare 2 e Crysis 2.

% Baseado no numero de vendas do console no mercado norte-americano. No mercado japonés, o
console teve vendagem de 1983 a 2003. (NINTENDO, 2015).



japonesas diferentes do Famicom, pois, geralmente, foram as versdes que mais se
teve acesso no Brasil*.

Apesar de se utilizar de diversas linguagens, como do cinema, por exemplo,
os videogames sdo uma linguagem propria com suas proprias particularidades que
nao podem ser ignoradas, a mais central e importante dessas particularidades ¢ a
interatividade. Alguns tedricos fazem analises a partir do arcabougo tedrico do
cinema, adaptando-as para os games®. Este trabalho, por outro lado, busca se
pautar pela metodologia de analise de Collins (2008) e Enns (2022), onde a teoria do
cinema néo é suficiente para explicar e analisar a musica nos videogames.

Collins (2008) alerta sobre esses perigos de se analisar o video game a partir
de referenciais de outras midias. Em midias mais tradicionais, como a televisao ou o
cinema, o espectador é passivo, ele apenas recebe os sons, que estao fixos. Ja nos
videogames, ndo. O som é diretamente acionado pelo jogador. Ele tem, de certa
forma, o controle sobre o desenrolar da trilha sonora. O jogador esta diretamente
ligado a experiéncia sonora, por isso a autora nos diz que 0os games sao uma midia
interativa.

A linearidade também € um ponto importante de diferenciacido entre
videogames e outras midias. Em um filme, por exemplo, a trilha esta fixada a
imagem. Nao importa quantas vezes um filme seja visto, a trilha sempre sera a
mesma, sempre a mesma sequéncia e duragdo. Por sua vez, ndo existe uma
gameplay igual a outra, especialmente no quesito trilha sonora (COLLINS, 2008). A
trilha depende integralmente do controle e do tempo do jogador. Por exemplo,
pensando em The Legend of Zelda, o jogo que iremos analisar mais a frente, um
jogador pode ficar varios minutos ouvindo Overworld Theme caso queira explorar o
mapa da aventura, ou pode ouvir a musica por poucos segundos ao ir direto para um
labirinto, e passar a ouvir a Underground Theme, e em ambos 0s casos, a musica
pode ser interrompida pelo Death Jingle, caso o avatar perca todos os seus
“coracgdes”, modificando novamente a trilha sonora. Outro exemplo: pensando em

Megaman 2, outro jogo que iremos analisar, o jogador pode escolher o Chefe para

4 O Brasil teve uma trajetdéria bem Unica, pois, na década de 1980, ndo se podia ter videogames
importados no Brasil, entdo muitas empresas langaram consoles “clones” do NES no mercado
brasileiro, ndo licenciados pela Nintendo, mas que liam os cartuchos. O mais comum era que estes
consoles tivessem suporte apenas aos cartuchos americanos, que possuiam tamanho diferente dos
cartuchos japoneses. Para mais detalhes sobre o NES no Brasil ver AZEVEDO, 2014. Sobre as
diferencas de trilhas entre as versdes japonesas e americanas ver ENNS, 2022, p. 28.

® Ver GRIMSHAW 2014.



iniciar sua gameplay, e seguir por qualquer ordem, criando assim a sua propria
sequéncia da trilha sonora. Além disso, ainda temos que levar em conta os efeitos
sonoros que também s&o decorrentes das agdes do jogador e que alteram a trilha,
fazendo com que a trilha de cada gameplay seja realmente unica.

E por isso que Collins (2008) utiliza o termo Sons Dinamicos para se referir
aos sons de videogame. Neste termo, ela engloba dois termos utilizados pela prépria
industria de games, o som reativo - 0 som que reage as agdes do jogador, como 0
som de pulo de Super Mario Bros, e som adaptativo, que reage a mudangas no
estado do jogo, como o acelerar da musica, novamente em Super Mario Bros.

Seguindo uma linha proxima de Collins, Enns (2022) também reafirma a
importancia da interatividade no videogame e como esse € um fator crucial de
diferenciacdo dos games com outras midias. Por o jogador ter, direta ou
indiretamente, o controle do som e ser responsavel por desencadear os eventos
sonoros das trilhas, a relagdo com a experiéncia musical do jogo € alterada e,
segundo o autor, é quase uma experiéncia de composigao aleatéria (ENNS, 2022).

Apesar dessas diferencas 6bvias com o cinema, com o devido cuidado,
algumas aproximagdes também podem ser feitas (COLLINS, 2008). A estrutura
basica da trilha sonora é bem proxima em ambas as midias, como no
desenvolvimento de temas, criando ambientes emocionais, musicas incidentais,
entre outros. Vale ressaltar sobre um conceito importante tanto ao cinema, quanto ao
videogame, que € o som diegético, ou seja, 0 som que emana de dentro do mundo
narrativo do filme/jogo, e o som nao diegético, o som de fora desse mundo narrativo.
No caso dos videogames, gragas as regras proprias do jogo e para criar um efeito
de imersao, a diferenca entre som diegético e nao diegético nem sempre € clara,
como mostra Enns (2022), entdo € necessario um cuidado a mais na analise.

Existem também outras abordagens analiticas, que também consideram a
musica dos videogames para além de seus paralelos com o cinema, como a
ludomusicologia (FRITSCH, 2021) e a semidtica (HART, 2021). Estas analises, no
entanto, buscam compreender melhor a forma como os jogadores interpretam,
performam e significam os jogos, e 0s mecanismos que 0s games utilizam para criar
sentido, 0 que nao é meu objetivo com este trabalho.

Neste trabalho, o objetivo é analisar as trilhas sonoras do NES do ponto de
vista composicional. Quais solu¢gdes os compositores desenvolveram para criar uma

representacdo sonora do mundo fantastico do jogo em que estavam trabalhando,
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quais escolhas tomaram para evocar diferentes sentimentos e complementar a
experiéncia do jogador; tudo isso a partir de uma plataforma limitada técnica,
musical e sonoramente. Considerando essas composicoes através da interatividade
e nao-linearidade mencionadas anteriormente, de Collins, e da taxonomia e viés
tecnolégico de Enns.

Na primeira parte, farei um breve histérico da ascensao dos videogames, dos
seus primordios nos anos de 1970 até chegar o NES; descreverei alguns detalhes
importantes do hardware e software do console, sua APU (Audio Processing Unity),
ou seja, seu chip de processamento de som, que gerava 0 som programado em
tempo real durante a gameplay; irei discorrer sobre alguns compositores do console
e a primazia dos compositores japoneses no NES, e como estes ajudaram a criar a
fundacao da estética musical dos videogames a partir das limitacbes técnicas
existentes na época.

Na segunda parte, irei analisar dois estudos de caso: trilhas de The Legend of
Zelda e trilhas de Megaman 2. Como toda escolha de pesquisa, a escolha dessas
trilhas é arbitraria. Ela parte dos meus gostos pessoais, mas também se deve a
importancia que esses jogos e essas trilhas tiveram no desenvolvimento dos games
e das trilhas sonoras, estando entre as mais aclamadas e adoradas do NES. Assim,
sdo amostras importantes das trilhas feitas nesse periodo e que nos ajudam a
compreender melhor o trabalho dos compositores de videogame na era do 8-bits.

Sendo este apenas um trabalho introdutério, escolhi trés musicas de cada
jogo para uma analise mais profunda. Elas foram escolhidas pensando em uma
trilha da introdugao do jogo ou da tela titulo, uma trilha do gameplay ou background
music (BGM), e uma trilha de encerramento ou dos créditos finais. A escolha foi
fundamentada dentro das categorias de musicas de videogame de Enns (2022).

Mesmo os videogames ja estarem culturalmente difundidos ha décadas,
ainda existem pouquissimos estudos académicos sobre videogames, especialmente
estudos musicolégicos. No Brasil, essa deficiéncia é ainda mais sentida, com
pouquissimos trabalhos, ainda que quase trés quartos da populagao brasileira jogue
videogames (TADEU; TORTELLA, 2022). Sendo assim, como a pesquisa em musica
nos videogames ainda € incipiente, utilizei também, como fontes de pesquisas,
materiais da industria dos videogames, como os manuais de jogos e entrevistas com
0s proprios compositores e programadores. Nem sempre as musicas das trilhas

sonoras analisadas possuem um nome oficial, nesse caso, optei por colocar o nome
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que consta em albuns de soundtrack dos jogos langados, como a Title BGM de The
Legend of Zelda (KONDO, 2004), ou pelo nome pelas quais a trilha ficou conhecida
posteriormente, como no caso da Overworld Theme - que aparece como Overworld
BGM no album, mas nos jogos seguintes ficou conhecida como Overworld Theme.

Procurei traduzir os termos que ja existem em portugués como fase (stage) e
Chefe (Boss), mas mantive em inglés os termos sem tradugao direta ou que seja um
termo mais especifico, como gameplay, em outros casos, quando o termo
estrangeiro é bem difundido, utilizei nas duas linguas como sinénimo, como em jogo
e game.

Espero que este trabalho possa servir como um estudo inicial para que se

possa entender melhor esse fendmeno, tao difundido mas tado pouco pesquisado.
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2. BREVE HISTORIA DA MUSICA NO VIDEOGAME (1970 - 1985)

O inicio da histéria dos videogames é de siléncio. Os primeiros games nao
possuiam musica, € nem mesmo som (FRITSCH, 2013; GRIMSHAW, 2014). Nos
anos 1970, os arcades, produzidos em massa, comegaram a ter algum som, porém,
o considerado primeiro home console, o Magnavox Odyssey de 1972, ndo possuia
(GRIMSHAW, 2014). O primeiro console doméstico a ter som foi o Pong, de 1975,
que consistia em um unico som, um simples bleep sempre que a "bola" encostava
nas paredes ou nas "raquetes". A ideia inicial dos desenvolvedores era ter um som
de torcida, porém, o console néo iria conseguir reproduzir (FRITSCH, 2013).

Segundo Grimshaw (2014), o som nesses primeiros consoles, tanto nos home
console quanto nos arcades, era minimo, apenas alguns bleeps, servindo apenas
para pontuar eventos importantes do game, mas que aos poucos foi desenvolvendo
formas mais sofisticadas. Para o autor, o0 som permite que localizemos objetos e
espacos que nao podem ser vistos, contribuindo de forma essencial na imersao do
jogador. Isso pode ser visto mesmo nesses primeiros jogos produzidos em massa,
como no exemplo anterior do Pong. Mesmo tendo um unico som, ele ajuda a dar
mais "solidez" a bola, ajuda a localiza-la dentro do espago do jogo, dando, assim,
mais imersao ao jogador.

Mas e quanto a musica propriamente dita? Essa ndo € uma resposta simples,
pois, como nos diz Fritsch (2013), tudo depende do que se considera musica.
Porém, para ela, um marco importante é o jogo Space Invaders de 1978. Este, foi 0
primeiro game de sucesso comercial a utilizar o som de forma inovadora, através de
uma base ritmica que acelerava junto com o game, acrescentando algo a mais a
experiéncia do jogo, e abrindo um precedente para que se tivesse uma trilha sonora
constante e que acompanhasse as mudancgas do jogo.

E nos anos de 1980 que as trilhas sonoras comegam a ter uma forma mais
definida. O primeiro jogo com essa trilha mais clara foi RallyX em 1980, com um
pequeno loop de perseguicédo (FRITSCH, 2013). Em 1980, também foi langado Pac
Man, que traz a primeira cutscene animada (FRITSCH, 2013) - e poderiamos
também dizer a primeira Title Music. Em 1981 é langado Frogger, o primeiro jogo a
nao utilizar loops, contendo 11 musicas diferentes, além de uma musica para

introdug&o e uma para game over (FRITSCH, 2013).
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Essas inovagdes sonoras nos anos 1980 foram possiveis gragas ao
desenvolvimento de chips de som nos arcades, alguns com capacidade polifénica,
que Fritsch(2013) nos diz que se deu menos por razdes de complexidade musical e
mais para que os efeitos sonoros nao interrompessem a trilha de fundo (COLLINS,
2008). A autora também diz que, para além das limitagdes técnicas do hardware, as
musicas simples e curtas dos arcades tinham o propdsito de atrair os consumidores
e alertar quando havia um game over, e portanto, uma maquina estaria a disposigao
do proximo usuario (FRITSCH, 2013).

E é também na década de 1980, mais especificamente 1983, que é langado
no Japao o Famicom - abreviagdo de Family Computer, que em 1985 sofreu um
redesign e foi langado nos EUA - e no mercado internacional - como o NES, ou
Nintendo Entertainment System, o primeiro home console realmente popular,
considerado por Bellinkie (1999), o inicio da histéria da musica dos videogames

propriamente dita, e nosso objeto de estudo neste trabalho.

2.1. O NES - Nintendo Entertainment System

O que fez o NES se destacar, no quesito som, foi que ele possuia um chip de
som proprio, desenvolvido por Yukio Kaneoka (FRITSCH, 2013), que possuia cinco
canais distintos, que assim como nos arcades, eram usados tanto para efeitos
sonoros quanto para a trilha musical propriamente dita. Esse hardware de som do
NES, também conhecido como Audio Processing Unity (APU), & implementado na
Central Processing Unity (CPU) do console. Seus cinco canais sdo: dois canais de
geradores de onda de pulso (pulse wave channel ou PWC); um canal de gerador de
onda triangular (triangle wave channel ou TWC); um canal de gerador de ruidos
(noise generator channel ou NGC); e por fim, um canal de modulagédo delta (delta
modulation channel ou DMC), que ativa samples de audio de baixa resolugéo
(ENNS, 2022). Cada canal possui ainda moduladores e envelopes diferentes que
alteram o timbre das ondas.

Estes canais eram acionados por um timer ligado ao "relégio geral" conectado
a CPU do NES. Uma diferenga muito importante que separa os canais geradores de
onda PWC, TWC e NGC, do DMC ¢é que os primeiros sdo gerados através de um
sintetizador monofénico analégico em tempo real, enquanto o DMC dispara samples

de audio que estdo armazenados em sua memoria (ENNS, 2022).
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Os dois canais de PWC sao idénticos e conseguem cobrir uma grande
extensao de frequéncias, aproximadamente de 700Hz a 12kHz, e foram utilizados
normalmente para melodias, seja em unissono, ou contraponto e contracanto. Os
canais possuem 16 niveis de dindmica, do siléncio ao volume maximo, e trés
formatos de envelopes de volume: constante, o formato basico e standard; caimento
linear, utilizado para emular o decaimento natural de instrumentos acusticos; e serra
ou sawtooth, utilizado para gerar timbres diferentes, mais "rasgados", como de

guitarra elétrica; conforme os exemplos de Enns:

Figura 1 - Exemplo de formatos de envelope

(i) (ii) (iii)

(i) constante

(i) caimento linear

(i) sawtooth.

Fonte: ENNS (2022, p. 52)

Além desses envelopes, os PWC ainda contam com 3 timbres diferentes,
obtidos através da alteragdo do ciclo de ondas, deixando as ondas mais "largas",

para sons mais suaves e cheios, ou mais "finas", para sons mais penetrantes.

Figura 2 - Exemplo da alteragédo das ondas nos trés tipos de timbres disponiveis

12.5% 25% N ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

1L

i Sl i 3 (i \
25% ‘

50%
(Inverted)

Fonte: ENNS (2022, p. 52
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A APU do console permite também que os compositores possam programar
essas alteragdes a qualquer momento, mesmo durante a execucao de uma nota,
expandindo as possibilidades timbristicas disponiveis aos compositores. O mais
comum, no entanto, segundo Schartmann (2013), é que as alteragdes de timbres
servem para demarcar secdes diferentes nas trilhas e como uma forma de alterar o
"instrumento” que esta tocando. Um compositor que soube utilizar muito bem os
PWC para criar melodias memoraveis (FRITSCH, 2013), foi Nobuo Uematsu, de
Final Fantasy, langado em 1987, uma das trilhas mais prestigiadas do NES, onde ele
soube explorar as possibilidades timbristicas e técnicas do console.®

O TWC possui possibilidades musicais mais limitadas que os canais de pulso.
No NES, o canal de onda tridngulo é geralmente utilizado para realizar o baixo das
trilhas, tanto por ser menos versatil, limitando as possibilidades melddicas, por ter
um timbre mais suave e "redondo", além de uma estrutura harménica menos intensa
e um periodo maior de decaimento. Outra vantagem do canal de onda tridngulo
sobre os de pulso, é a precisao ritmica gerada pelo seu timer, fazendo com que as
desvantagens texturais fossem compensadas pela ritmica.

Porém, esse canal consegue gerar frequéncias mais altas, lembrando o
timbre de flautas, como no contracanto do Title BGM de The Legend of Zelda. O
TWC também consegue emular sons de percussao através de um rapido glissando
descendente, como por exemplo na musica Get a Weapon, de Mega Man II"; e foi
muito utilizado também para reforcar e dar mais peso ao bumbo da bateria, como na
Boss, também de Mega Man II.

O NGC, ou canal de ruido, € um canal gerador de ondas irregulares e/ou
aleatdrio, que pode gerar dois tipos diferentes de ruido: o ruido branco e o ruido
periddico.

Mais comumente utilizado € o ruido branco, utilizado pelos compositores para
emular o som de percussdo, normalmente das pecas de bateria, como bumbo,
caixa, chimbal, etc. Esses timbres eram conseguidos através da mudanga de
parametros do envelope dindmico do canal do ruido, aumentando ou diminuindo os
parametros de ataque (aftack), decaimento (decay), sustentagao (sustain) e soltura

(release). Por exemplo, para conseguir emular o som de uma caixa, os compositores

8 Como podemos ouvir em Final Fantasy | NES - Main Theme
7 Como podemos ouvir em @ Mega Man 2 NES Music - Get New Weapon



https://youtu.be/xO_XPZPOcfg?si=1rLqI_b0v7cwjLfP
https://youtu.be/5Z42quRGXHI?si=P5qpeDW-7sI6MzIO
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poderiam usar o ruido branco e mudar os parametros do envelope dinamico para ter

um ataque rapido, um decaimento e soltura graduais e quase nenhuma sustentagao.

Figura 3 - Exemplo do envelope dinamico do NGC utilizado para emular uma caixa

de bateria.

Decay (i)

Attack )
Sustain

Fonte: ENNS (2022, p. 55)

O modo de ruido periédico foi bem menos utilizado por apresentar um som
mais denso, metdlico e quase estruturado, podendo até mesmo apresentar
contornos melddicos. Por isso, os compositores normalmente preferiram usar o ruido
branco, por ter uma altura menos definida e, portanto, remeter ao som de uma
bateria acustica®.

O DMC, ao contrario dos outros canais do NES, ndao era um gerador de
frequéncia, mas um disparador de samples de audio armazenados na memoria,
fazendo dele um canal unico. Como dito por Enns (2022), mesmo que pelos padrées
atuais, a qualidade dos samples seja baixissima, é extraordinario que um home
console langado em 1985 possuisse tal tecnologia, que expandiu, e muito, o que os
compositores podiam fazer. Através do DMC, apesar da baixa resolugao, pode se
samplear qualquer som que quiser, e geralmente é utilizado para reproduzir efeitos
sonoros, vozes e percussio®.

Para além da APU interna do console, também foram desenvolvidos, por
outras empresas, chips de memoria externo, conhecidos como MMC - memory
management controller, acoplados aos cartuchos, que ampliaram a capacidade e o

desempenho do NES, podendo adicionar canais extras de som (ENNS, 2022). Dois

8 Takashi Tateishi € um dos compositores que experimentou com o ruido periddico nas trilhas, Como
podemos ouvir na musica Quick Man, onde ele alterna rapidamente entre o ruido branco e o
periddico: @ Mega Man 2 NES Music - Quick Man Stage

® A trilha de Contra (1988) ¢ famosa por utilizar um sample de bateria na trilha Contra NES Music -

Jungle Theme



https://youtu.be/kbSicfzIrsg?si=BegMYKXs3zoC6yu_
https://youtu.be/9OM487b3lwk?si=sr0P-avdqFVp8v-S
https://youtu.be/9OM487b3lwk?si=sr0P-avdqFVp8v-S
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dos mais notérios foram o VRC6 - Virtual Rom Controller, revision 6, e o VRCY,
ambos da Konami, que priorizava muito o som em suas producoes.

O VRCE6 foi desenvolvido especialmente para o jogo Akumajo Densetsu de
1989, langado nos EUA como Castlevania Ill: Dracula's Curse, no ano seguinte. Este
MMC podia gerar dois canais de ondas quadradas extra - square wave channel, e
um canal extra de onda serra - sawtooth wave channel, que foram usados na trilha
do jogo. Infelizmente, o NES internacional, ao contrario do Famicom japonés, nao
possuia a capacidade de reproduzir estes canais extras gerados pelo VRC, assim, a
trilha do Castlevania Il teve que ser adaptada para os cinco canais disponiveis da
APU do NES, gerando diferencas marcantes na trilha sonora da verséo americana e
do Akumajo Densetsu japonés (ENNS,2022)'.

Também limitado ao mercado japonés, foi o avancado VRC7, utilizado
exclusivamente no jogo Lagrange Point, de 1991". O chip aumentava muito o
desempenho e a qualidade do audio, adicionando seis canais de sintese FM, ou
modulacao em frequéncia, permitindo a criagdo de ondas mais complexas (NESDEV
WIKI, 2009).

Este era, tecnicamente falando, o universo musical que estava disponivel aos
compositores do NES. As trilhas produzidas estavam limitadas a estes aspectos
técnicos do hardware. Os compositores sé podiam criar musicas dentro do que o
home console podia reproduzir, € com isso acabaram desenvolvendo técnicas e

estéticas muito especificas como veremos a seguir.

2.2. Compositores japoneses

Neste trabalho, irei me ater e analisar apenas os compositores japoneses. Foi
no Japao e com 0s jogos japoneses que 0Ss passos iniciais e mais marcantes, tanto
em trilhas sonoras quanto nos préprios jogos, foram dados. Nao significa que o
desenvolvimento de jogos estivesse restrito ao arquipélago japonés, pelo contrario,
existiram muitos bons compositores no mercado americano. Um exemplo foram os

compositores da Sunsoft, que exploraram as possibilidades do console, criando até

'® Para conferir a trilha original japonesa: ® Akumajou Densetsu Music FC VRC6 - Beginning ; ja a
versao americana da trilha: @ Castlevania Ill Music NES - Beginning Level 1

" A versao japonesa de Tiny Toons Adventure 2, de 1992, continha o VRC7, porém sem se utilizar do
seu audio.

Para ouvir a trilha de Lagrange Point, ouvir: @ Lagrange Point Music FC VRC7 - Theme of Iris


https://youtu.be/hXc5psuzU4I?si=u06e4eG3Db-kbJSe
https://youtu.be/nssHec_Oajc?si=2OkluSz17wW7I75a
https://youtu.be/bEu_EmRjUaI?si=JilWMOT-_eAU4HR9
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uma estética caracteristica (ENNS, 2022), porém seus jogos néo eram tdo bons.
Mas, € com os compositores japoneses que foi definido o que os jogadores vieram a
associar com musica de games.

Enns (2022, p. 01) diz que: "Actually, game scoring is software programming".
Ou seja, acima de tudo, composigéo para videogames é programagao. Tanto quanto
as qualidades musicais e composicionais, € importante para os compositores das
trilhas sonoras entender de programacgao para saberem quais as limitagdes do
hardware, qual o game design, como serao as transicées, enfim, todo o
funcionamento do game, ja que se trata de uma midia interativa e nado linear. Se hoje
em dia, mesmo que nao aparente, os compositores ainda tenham que lidar com
limitagdes técnicas dos consoles (ENNS, 2022), nos videogames antigos isso era
muito mais evidente.

Fritsch (2013) diz que os primeiros jogos a contar com musica n&o possuiam
compositores, os préprios programadores € que criavam as musicas e os efeitos
sonoros nos jogos. E o caso do ja citado Space Invaders, que foi criado inteiramente
por Tomohiro Nishikado. Neste primeiro momento da histéria da musica dos
videogames, inserir musicas era um trabalho muito complicado para os
programadores, e por iSso era comum que os programadores utilizassem pequenos
trechos de trinta segundos de musicas classicas em loop. Os loops eram utilizados
tanto pela Ilimitacgdo do hardware quanto para diminuir o trabalho dos
programadores, mas que posteriormente se tornou uma marca estética, algo muito
comum na historia dos games, limitagdes técnicas que se tornam marcos estéticos.

E justamente com o NES que esse cenario muda. Koji Kondo foi o primeiro
contratado da Nintendo com a fungdo exclusiva de criar trilha sonora para
videogames, e foi Kondo o responsavel pelo primeiro game a ter um BGM constante
em todo o gameplay, feita por um compositor especifico para isso, o Super Mario
Bros de 1985 (FRITSCH, 2013; BELINKIE, 1999), um dos mais icbnicos games da
histéria. Kondo também foi o compositor de trilhas de outros jogos importantes como
The Legend of Zelda, que sera analisado no proximo capitulo, e Star Fox.

Apesar desse curriculo impressionante, Koji Kondo ndo era um musico
profissional. O primeiro musico profissional, com experiéncia inclusive como regente
de orquestras, a compor para videogames foi, novamente, um contratado da
Nintendo durante a era do NES, Koichi Sugiyama, compositor de Dragon Quest de

1986, langado nos EUA como Dragon Warrior em 1989. Neste jogo, um RPG épico
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medieval, o compositor se valeu do seu conhecimento musical para fazer uma trilha
com uma harmonia mais rica do que se via até entdo, emulando em suas
composi¢cdes um estilo classicista e orquestral'?, para reforgar o cenario épico do
game (FRITSCH, 2013). Sugiyama também foi um pioneiro em outra area, ao
realizar concertos ao vivo, com orquestras completas, de suas trilhas sonoras , ainda
na década de 1980. Diante desse cenario, mais musicos profissionais foram
contratados para desenvolverem trilhas sonoras para os videogames. A Konami,
como dito, priorizava muito o som, e chegou a contratar musicos da cena de musica
popular japonesa para integrar os seus quadros’. E importante notar também que
grande parte das equipes de audio e musica das empresas japonesas dessa época
era composta por mulheres, algo que ainda merece estudos mais aprofundados™.

Esses casos demonstram como na metade da década de 1980 se consolidou
uma mudanga importante, que aos poucos ja vinha sendo construida. Como conta o
compositor de Metroid, de 1986, Hirozaku "Hip" Tanaka, a musica antes era vista
apenas como efeito sonoro, sem acrescentar muito ao gameplay (FRITSCH, 2013;
ENNS, 2022). Hip quis utilizar a musica de uma forma diferente do que era utilizado
até entdo. Em Metroid, melodias eram menos presentes na ftrilha sonora em
comparagdo a outros jogos da mesma época'®. A intengédo de Hip era que o som da
trilha fosse como o som que Samus, o avatar que o jogador controla, escuta dentro
do planeta, sendo assim, tanto uma musica incidental quanto Source Music'®,
criando o clima do jogo, e sendo o som daquele ecossistema alienigena. O tema
principal do jogo, este sim com melodia, s6 € ouvido apds se o jogador vencer o
Chefe Final, e assim terminar o jogo, pois 0 compositor queria que apenas o
vencedor tivesse uma catarse maxima.

As limitagdes técnicas foram um fator importante no desenvolvimento das
trilhas sonoras do NES porém, n&o existe uma relacédo de dominéancia entre estética
e tecnologia, mas sim uma influéncia mutua (COLLINS, 2008). Os cinco canais
disponiveis eram uma limitagcdo técnica, que predeterminou algumas escolhas
composicionais, mas, ao mesmo tempo, permitiu aos compositores exercer ao

maximo sua criatividade para superar esses limites e tirar o maximo possivel da

2 Para ouvir: @ Dragon Warrior NES Music - Castle Theme

3 Como, por exemplo, Akio Dobashi, compositor da trilha de Lagrange Point e pertencente a banda
REBECCA.

* Para mais detalhes de um estudo de caso, ver LEMON, RIETVELD, 2021.

> Como podemos ouvir em: @ Metroid NES Music - Title Theme

'® Uma categoria que sera detalhada nos estudos de caso.


https://youtu.be/P3b0zrJ6SmQ?si=JwS5s2tTyztA4SNj
https://youtu.be/mLTTJxa5jdM?si=bc1fECC5wcWan_k3
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capacidade do console, estetizando-as e criando assim um estilo Unico e
caracteristico do NES, que serviu como base e inspiracdo para as proximas
geracgdes de compositores de trilhas sonoras de videogames (FRITSCH, 2013).
Entendo, assim como Collins (2008), que nao existe um determinismo em
relacdo as limitagbes técnicas. A tecnologia e forma cultural de alguma midia ndo é
uma inevitabilidade historica, mas sim, o resultado de uma complexa interagao entre
possibilidades tecnoldgicas, incentivos econdmicos, normas representativas e
demandas culturais. Dessa forma, o desenvolvimento dos videogames pode ser
visto como “as the result of a series of pressures of a technological, economic,
ideological, social, and cultural nature.” (COLLINS, 2008, p. 06). O audio € ainda
limitado pelas questbes de género e expectativa do publico, pelos aspectos formais
de tempo, espaco e narrativa, além da natureza dindmica do som (COLLINS, 2008).
Por fim, vale mencionar a importancia que as trilhas de videogame dessa
época tiveram na musica como um todo. Além dos ja citados concertos ao vivo com
orquestras, populares desde o final da década de 1980 no Japao, existe também um
mercado de albuns de trilha sonora de games, os soundtrack, desde a mesma
época. Existem gravagdes que fixam em uma midia o audio dos proprios jogos, e
também gravagbes das musicas em diferentes arranjos, como os de orquestras. No
caso do soundtrack, a gravagao tem os efeitos sonoros separados das musicas, € se
diferem das trilhas justamente por ndo estarem acompanhadas do jogo em si,
apenas o audio fixo, que consta de algumas repeticbes da musica até terminar a
faixa, de forma linear, eliminando o fator interatividade (ENNS, 2022). As musicas de
video game também acabaram criando um género proprio, o chiptune
(PASDZIERNY, 2013, MCALPINE, 2021). Alguns compositores criam musicas
exclusivas a partir da estética sonora dos chips de consoles, enquanto outros
incorporam esses sons juntamente com outros estilos. Assim, percebe-se como as
musicas criadas por aqueles compositores para o que seria um "brinquedo
eletrbnico", extrapolou, e muito!, o universo do videogame, se transformando em um

marco cultural.
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3. ESTUDOS DE CASO

A sequir, irei analisar a trilha sonora de dois jogos do Nintendo Entertainment
System, o The Legend of Zelda de 1986 e o Mega Man Il de 1988. Devido ao
espaco limitado deste trabalho, selecionei para uma analise aprofundada apenas
trés musicas de cada game. Para a selegao das trilhas busquei primeiramente a
musica da tela titulo, normalmente a musica que abre o jogo'’, e costuma dar o
carater e o sentimento do jogo, preparando os jogadores para o que irdo encontrar
na gameplay. E o que Enns (2022), chama de Title Music, a musica tema do jogo.
Esta € uma musica que todos os jogadores irdo ouvir, pois € a musica que abre 0
jogo. Especialmente no contexto do NES, sempre que o console é ligado com o
cartucho, o jogador passara por essa trilha, mas ao mesmo tempo, por ter que
passar tantas vezes pela musica titulo para iniciar, provavelmente € a que ele ira
cortar mais rapido. Por exemplo, em Mega Man Il, depois de tantas tentativas, ao
chegar na tela titulo, € comum que o jogador pressione o botao start rapidamente
para acessar o menu de Password, para continuar seu jogo, mal dando tempo de
ouvir a musica Title.

A segunda musica escolhida, foi uma que fosse predominante durante o
gameplay. Para The Legend of Zelda, analisarei Overworld Theme, a trilha que
acompanha todo o mapa do mundo do jogo, onde possivelmente o jogador passara
a maior parte do tempo explorando e procurando os labirintos. Ja em Mega Man |,
como cada fase do jogo possui uma trilha propria, irei analisar a musica que é
comum a todas as fases, a musica Boss, que toca para todos os Chefes de fase.
Independente de que caminho os jogadores escolham fazer, eles ouvirdo essa
musica ao final da fase, quando se depararem com o Chefe.

Para a terceira andlise, escolhi as musicas de encerramento. Se as trilhas
anteriores eram trilhas muito ouvidas pelos jogadores, presentes em grande parte do
gameplay, as musicas de encerramento sdo ouvidas apenas pelos jogadores que
conseguem superar todos os desafios do game, a recompensa final. E o que Enns
(2022) chama de Result Music, a musica que acompanha os "resultados" de um
gameplay. Em uma escala micro, pode ser o som do resultado de se coletar um

contéiner de energia em Mega Man, em média escala, a musica que toca ao vencer

7 Isso & especialmente valido para esta geragdo de jogos, onde a maioria contava com uma tela de
“start’”. Em jogos mais modernos, isso ja muda bastante, conforme ENNS, 2022.
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um chefe, tanto em Zelda quanto em Mega Man. E na maior escala possivel, a
musica de encerramento, o resultado final de todo o jogo.

Vale ressaltar ainda mais um caso da taxonomia de Enns (2022), a Source
Music. Source Music é "music that emanates from an identifiable physical object or
marker in a game." (ENNS, 2022, p. 34) E um conceito proximo ao de musica
diegética da teoria do cinema, a musica que faz parte daquele mundo narrativo. Por
exemplo, a musica da flauta de Zelda. Quando vocé seleciona a flauta no inventario
de Link, e pressiona o botdo B, toca uma melodia, a melodia da flauta de Link. E
uma Source Music, a musica que emana daquela flauta que faz parte do mundo de
Link. Nao necessariamente a Source Music precisa emanar de um objeto visivel,
como por exemplo o alarme que toca ao derrotar o Dr. Wily em Mega Man II, mesmo
nao vendo a fonte fisica do som, percebemos que esse som esta inserido naquele
mundo, e além disso, o que mais difere a Source Music da musica diegética, a fonte
também pode ser a propria programacgéao do jogo, um marcador de uma mudanga de

estado ou momento nos jogos.

3.1. The Legend of Zelda (1986)

The Legend of Zelda, langado em 1986 no Japao e em 1987 nos EUA, é um
jogo de aventura ambientado no mundo ficticio de Hyrule, um mundo com tragos
medievais e de fantasia. Nele, vocé controla o her6i chamado de Link, que precisa
recuperar um artefato magico chamado de Triforce para resgatar a princesa Zelda
das maos do maligno Ganon. Uma tipica histéria de herdi, parecida com contos de
fadas.

Ao iniciar o game, a primeira musica que se ouve € a Title BGM (KONDO,
2004), enquanto aparece a tela inicial com o nome do jogo'. Se o jogador apertar o
botdo start, a musica cessa e vai para a tela com a seleg¢édo de qual arquivos salvos
para iniciar o jogo, mas se o jogador esperar tempo suficiente sem apertar o start
para iniciar, a tela ira mudar para um texto contando brevemente a histéria do jogo e
mostrando os itens que vocé pode encontrar durante a gameplay, retornando para a

tela inicial depois, sincronizado com o retorno do loop da musica.

'8 Para conferir: @ Legend of Zelda, The NES Music - Intro Theme


https://www.youtube.com/watch?v=KJj85_7gL3k
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Essa musica serve como uma introdugéo ao jogo e é ouvida apenas uma vez,
ainda que alguns motivos dela apare¢cam na Overworld Theme, como iremos ver
depois. Como o préprio nome ja indica, ela se encaixa na categoria que Enns (2022)
chama de Title Music, ou seja a musica que serve para apresentar o titulo do jogo e
marca o seu inicio oficial.

A primeira sessao da Title BGM comega com uma melodia em unissono nos
dois canais de pulso com vibrato, enquanto o TWC executa o baixo, em um arpejo
de quinta e oitava, seguindo um padrdo descendente. Essa primeira curta sessao,
dura quatro compassos, e introduz o clima épico e herdico que esta por vir, e
provavelmente é a parte da musica que a maioria dos jogadores ouvem,
especialmente os experientes, pois ja estdo prontos para apertar o "start" e iniciar a
aventura.

Na sessdo seguinte, comega o tema A, onde o canal de ruido emula uma
caixa, fazendo um ritmo marcial inspirado no Bolero de Ravel. Conforme dito pelo
compositor Koji Kondo (MACDONALD, 2005), a ideia inicial era utilizar a musica de
Ravel como musica titulo, porém, perto do langamento do jogo, houve um problema
com direitos autorais, e Kondo precisou compor rapidamente uma nova musica para
a tela inicial. Mas o clima do Bolero serviu como inspiragéo para a Title BGM. O
canal de onda tridngulo faz o baixo no mesmo ritmo da caixa, reforcando essa

ritmica, no mesmo padrao descendente anterior.

Figura 4 - Exemplo do padréo ritmico do Bolero de Ravel

3 3 3 3 3 3

Fonte: Transcri¢cao do autor.

Figura 5 - Exemplo do padréo ritmico de Title BGM

R EIRNE RN EIEITE

Fonte: Transcrigao do autor.

O PWC 1 muda para um timbre mais grave e faz um ostinato ritmico em Fa e

Si bemol, enquanto o PWC 2 ataca o D6 no primeiro tempo, para em seguida
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comecar a melodia principal. A melodia gira em torno de um motivo principal, uma
escala ascendente rapida, de Si bemol a Fa.

Este € um 6timo exemplo da criatividade dos compositores para burlarem as
limitagcbes técnicas do hardware. O motivo ascendente € sempre imitado em
seguida, pelo outro canal de pulso. Como o NES possuia apenas dois canais de
pulso, e o outro canal melédico, o TWC, ja estava ocupado com o baixo, o PWC 1
precisa parar de fazer o ostinato ritmico anterior para realizar a imitagdo. Assim, o
canal 1 teve que ser programado para rapidamente alternar entre o ostinato, a
imitacdo e novamente o ostinato. Mas a ideia musical € que esse ostinato seja
constante, e a imitacdo ocorra em uma terceira voz, que posteriormente fara um
contraponto com a melodia principal. Como as limitagbes técnicas impediam essa
terceira voz, Kondo permanece os trés primeiros compassos apenas com esse
ostinato, firmando ele na memodria do ouvinte, para que, mesmo quando ele sumir
para que o canal possa fazer a imitagao, o ostinato permanega no ouvido do jogador,
conseguindo perceber a ideia musical como um todo, para além da fragmentagao
dos canais, ao mesmo tempo em que faz a ligagdo para o segundo momento da
melodia, onde o ostinato é substituido pelo contraponto, geralmente em sextas
paralelas, fazendo um mudanga suave entre os dois momentos. O tema A termina
com uma nota pedal em Fa fazendo o mesmo padrao ritmico da caixa, enquanto um
dos PWC faz um movimento descendente cromatico na regido grave, de La até Sol
bemol, preparando para o Tema B.

O Tema B ja se inicia sem a ideia do ostinato, mas retomando a melodia do
final do Tema A, e a transformando, com notas mais longas, harmonizadas em
sextas. O motivo ndo aparece neste segundo tema, mas o baixo realiza um arpejo
ascendente de sol bemol, que remete ao motivo, porém, alongado, assim como a
melodia. O tema B termina com a mesma transicdo do final do A, recomecando o
loop - em conjunto com o retorno a tela inicial, como dito anteriormente.

Apos a tela inicial, depois de escolher o arquivo de salvamento, o jogador
comega efetivamente a controlar Link, na primeira tela do mapa. E nesse momento
que o jogador ouve uma das musicas mais famosas de The Legend of Zelda e de
todos os videogames, conforme dito por Fritsch (2013), que é a Overworld Theme'®,

a musica que acompanha seu avatar por todo o mapa principal do jogo, sem contar

'® Para conferir: ® Legend of Zelda, The NES Music - Overworld Theme


https://www.youtube.com/watch?v=O3WZNnWpzrk
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os labirintos e a montanha da morte, compondo assim a maior parte do gameplay.
Fritsch (2013) diz que essa musica € um 6timo exemplo de uma trilha bem sucedida,
pois mesmo os jogadores ouvindo essa trilha por muitas e muitas horas, ela continua
sendo querida e admirada pelos jogadores, e segue presente em basicamente todos
os outros jogos da franquia Zelda, mesmo nos mais recentes, em versdes diferentes
e orquestrais, mostrando a forgca da composicdo de Kondo.

Overworld € uma espécie de desenvolvimento da Title BGM, ela se estrutura
a partir dos mesmos motivos, da mesma harmonia e do mesmo "esqueleto" geral,
mas em um andamento mais rapido, e assumindo um carater de fanfarra marcial,
acentuando o clima de aventura épica, ja presente na Title, e de perigo do
desconhecido mundo de Hyrule. O NGC permanece emulando uma caixa, mas troca
o ritmo inspirado no Bolero de Ravel, por um ritmo constante de marcha. O canal
tridngulo continua sendo o baixo, dobrando a ritmica do NGC, e fazendo o mesmo
caminho harménico/meldédico da Title. Os PWC realizam a melodia, geralmente
harmonizada em sextas e tercas, e imitacdes.

O inicio da trilha € um ritmo tercinado tocado por todos os canais, como uma
fanfarra real, o anuncio do comecgo da jornada de Link. Esta se¢céo é tocada apenas
uma vez, e nado se repete durante os loops.. O Tema A, segue 0 mesmo caminho
melddico da Title, porém mais ornamentado e mais rico ritmicamente. O motivo
ascendente de Si bemol até Fa permanece, assim como sua imitagdo. O Tema B
também segue a mesma estrutura basica, retomando o final do Tema A, e o
desenvolvendo com notas longas.

A musica Ending®, é ouvida apenas quando se termina o game, durante os
créditos. Ela se inicia igual a musica Game Over, uma monodia em D6 maior, que
usa apenas um canal de pulso, com o menor tamanho de onda possivel, na regiao
aguda, com um timbre bem “fino” e metalico, emulando uma caixinha de musica.
Porém, no que seria o final da musica ou o inicio do loop, no Ending, comega um
baixo staccato no TWC, que alterna entre quintas e oitavas, modificando a musica
de Game Over. ApGs mais uma repeticdo da melodia, dessa vez acompanhada pelo
baixo, ela muda para uma melodia com notas mais longas e em ritmo de swing, o
mesmo baixo seguindo a mesma harmonia e a adigcdo do segundo canal de pulso

fazendo um contraponto simples, com tergas paralelas e notas pedais, e o canal de

2 Para conferir. @ Legend of Zelda, The NES Music - Ending Theme


https://www.youtube.com/watch?v=LTCcqecEq5c
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ruido fazendo a percussao, o que da um ar quase de jazz para a musica. O baixo e
a harmonia implicita que se mantém servem como ligacdo entre as duas partes,
ajudando a unir as melodias, que s&o contrastantes. E interessante reparar como
esse tema, com esse ar jazzistico e animado, também contrasta com as outras
musicas do jogo, que possuem um ritmo de fanfarra marcial e um carater mais épico,
seguindo o tema de aventura.

Apenas essa segunda parte entra em loop durante os créditos, reforgcando o
que Enns (2022) analisa de que o tema de Game Over € como uma caixinha de
musica que ndo foi dada corda o suficiente, ja que acontece quando o personagem
"morre" durante o jogo, entdo ouvimos apenas um pedago. Ja a Ending, € como se
tivéssemos dado corda o suficiente, pois conseguimos passar por todos os desafios

e terminar o jogo. Dessa forma, somos recompensados com a musica completa.

3.2. Mega Man Il (1988)

Conhecido no Japao como Rockman, Mega Man é uma franquia de muito
sucesso onde o jogador controla um androide azul, o Mega Man, criado pelo Dr.
Light, que com sua Mega Buster, seu brago que se transforma em um canhao, luta
contra os robds malignos do Dr. Wily. Nesta segunda aventura, uma das mais
famosas, sendo o segundo jogo mais vendido de toda a série (VGCHARTZ, 2023), o
maligno Dr. Wily retorna com oito novos robés para tentar derrotar Mega e o Dr.
Light. O que o diferia dos outros jogos até entdo, é que o jogador podia escolher o
seu caminho. Ao iniciar o game, o jogador via uma tela com os oito robés, os Chefes
de cada fase, e podia escolher qual ordem de Chefes, ou qual a ordem das fases
jogar. A trilha é assinada por Takashi Tateishi, que nos créditos finais aparece como
Ogeretsu Kun, e mesmo sendo apenas alguns anos mais novo que The Legend of
Zelda, ja apresenta uma complexidade maior, possuindo mais de 20 trilhas
diferentes, muito diferentes entre si, mais de trés vezes as seis musicas de Zelda.

O jogo inicia com uma cutscene animada, apresentando a historia do jogo,
acompanhada de uma musica calma e tranquila, que cresce aos poucos até o final

da cutscene. Apbs essa pequena introdugéo, aparece a tela titulo com a musica
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Title?’, pedindo que os jogadores apertem start para comegar o jogo, enquanto o
Mega Man espera, sem seu caracteristico capacete, em cima de um prédio a noite.

Fazendo jus ao seu nome original, Rockman vem de rock and roll, a musica
Title € um rock rapido. Os canais de PWC estao com o envelope serra, produzindo
um timbre parecido com guitarras distorcidas, e estdo harmonizados em quintas e
quartas a maior parte do tempo, seguindo bem um fraseado guitarristico de rock.
Ritmicamente é construido em semicolcheias e colcheias pontuadas, fazendo um riff
acelerado. Ao final da frase, o timbre rasgado de guitarra é substituido por um timbre
mais metalico, fazendo uma frase rapida em semicolcheia e bem aguda, preparando
a repeticao.

Dando suporte a essa "guitarra", o TWC fica fazendo um baixo pedal em do,
num ritmo de "cavalgada", muito comum nas bandas de rock e heavy metal da
década de 1980. A percussao realizada pelo NGC segue o mesmo padrao ritmico do

baixo na sua emulagao de chimbal, com a "caixa" marcando os tempos 2 e 4.

Figura 6 - Exemplo da linha de baixo “cavalgada”

l:l'_ED'_Qil'_Q:l'_LL

Fonte: Transcrigao do autor.

Depois da repeticdo dessa se¢ado, entra uma se¢ao mais solistica, com os
PWC fazendo um contraponto um pouco mais elaborado, passando pelas regides de
do, si bemol e |a, terminando com arpejos tercinados em la bemol, preparando o
retorno para a primeira segao que se repete. O TWC assume um timbre menos
definido, soando as vezes quase mais como um efeito sonoro percussivo do que
como um baixo, mas ainda dando o suporte grave necessario para o solo dos PWC.
O NGC continua seguindo o mesmo padrao, com o bumbo marcando mais a nova
ritmica do TWC. Ao contrario das musicas que analisamos até aqui, a Title ndo entra
em loop, ela termina, e caso o jogador ainda nao tenha pressionado o start para

comegar o jogo, 0 Mega Man veste o capacete e salta, voltando a cutscene inicial.

2! Para conferir. ® Mega Man 2 (NES) Music - Title Part 2


https://youtu.be/vFdby6ljawk?si=PEj03i1ibRixJqNl
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A musica Boss?? acompanha o duelo com todos os Chefes, desde os oito
primeiros robds, até a luta final com Dr. Wily. A musica inicia com uma sequéncia de
inversdes arpejadas do acorde de fa sustenido diminuto nos PWC, com a nota mais
grave do arpejo subindo de um tom e meio em um tom e meio. O baixo do TWC
mantém a nota pedal em dd, assim como na musica Title, mas em semicolcheias
diretas. Essa introducéo toca apenas na entrada da trilha, ndo entrando no loop da
musica.

Na segdo seguinte, a que fica em loop, Tateishi reutiliza o timbre de guitarras
em quartas e quintas da Title, que depois muda para tercas, e usando ainda uma
linguagem guitarristica, mas dessa vez menos acelerado, um pouco mais
"groovado". O baixo também desacelera, mantendo uma linha em torno do pedal de
do, e reafirma esse groove junto com a bateria da NGC. Esse ritmo contribui para o
clima do duelo com os Chefes, que requer mais estratégia por parte dos jogadores,
mais atencado ao ritmo dos ataques, ao contrario da Title, onde o ritmo acelerado
estimula o jogador a comecgar o game e da a sensacado de animagao necessaria para
o inicio.

Ao vencer o Dr. Wily, o jogador é premiado com a cutscene final, uma bela
animagao de Mega Man caminhando ao lado de uma paisagem, passando pelas
quatro estagdes. Conforme as cores da estagdo mudam, também mudam as cores
de Mega Man, fazendo a relacdo com as mudancgas de cor geradas pela mudancga
de armas equipadas durante o gameplay, até finalmente terminar em uma
verdejante paisagem bucdlica, com apenas o capacete azul de nosso heroi
repousando sob a relva, uma imagem de paz e repouso, merecido depois de tantos
desafios pelos quais o avatar e o jogador passaram.

Essa cena final € acompanhada pela trilha Ending?, uma trilha bem mais
calma e lenta que a ténica geral das trilhas do jogo, combinando com esse momento
final de relaxamento. Os canais de onda de pulso executam a melodia em unissono,
com um timbre lembrando instrumentos de sopro, como saxofone em alguns
momentos, e trompetes em outros. Ela € marcada por notas longas no inicio do
compasso, com arpejos ascendentes e descendentes em colcheias dando impulso
ao final do compasso. O TWC executa o baixo, segurando as notas da harmonia em

notas longas, com um ritmo, que gracgas ao timbre do canal, € quase imperceptivel.

2 Para conferir: ® Mega Man 2 NES Music - Boss Battle
2 Para conferir. @ Mega Man 2 NES Music - Ending Part 1


https://www.youtube.com/watch?v=wgSEuWmrIxA
https://www.youtube.com/watch?v=JE_c5U8_z4k
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O canal de ruido, realizando a percusséao, faz uma marcagao simples, contribuindo
com esse sentimento de repouso da trilha, executando o que seria um chimbal no
tempo 1 e uma caixa no tempo 4. Assim como em Zelda, a musica de encerramento
€ uma mudanga de ritmo e de tom da trilha construida até entdo, que apenas os
jogadores mais experientes e insistentes poderao ouvir.

Ao fim dessa cena, comeca os créditos de producao, assim como nos filmes.
Para acompanhar os créditos a musica Title retorna, mas ao invés de terminar como
na tela titulo, uma nova secao é acrescentada a ela, onde o baixo TWC e a bateria
NGC, seguram um vamp enquanto os canais de pulso, fazendo a vez da guitarra,
executam ataques em tercas marcando os inicios de compasso. Uma transicdo com
as guitarras em oitavas é realizada para retornar ao tema principal e assim encerrar

a musica, junto com o fim dos créditos.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da pesquisa realizada, foi possivel compreender melhor as
especificidades da trilha sonora para videogames, como ela se difere das trilhas
sonoras de outras midias; como os hardwares limitam as possibilidades musicais; e
como os compositores trabalharam essas particularidades para criar trilhas icbnicas
no final da década de 1980 e inicio de 1990 no NES, que permanecem na memodria
dos jogadores até hoje, e se tornaram referéncias para os compositores de
videogame modernos.

A literatura na area nos mostra como € importante que as analises de
musicas de videogame levem em consideragao a interatividade e nao linearidade
dos games. Revela também a importancia que os compositores japoneses tiveram
para o desenvolvimento do audio nos videogames, sendo os primeiros a contratarem
programadores e compositores exclusivos para a fungédo, sendo também os
primeiros a utilizarem a musica como um fator importante de imerséo no jogo.

Com o estudo de caso, através de um recorte de trés trilhas, abrangendo
diferentes momentos do gameplay, foi possivel ver como Koji Kondo e Takashi
Tateishi, os compositores de dois jogos marcantes do NES, The Legend of Zelda e
Mega Man I, respectivamente, driblaram criativamente as limitagcdes técnicas que o
home console impunha, criando convencdes que até hoje sao utilizadas nas trilhas
sonoras.

Por fim, este estudo é apenas introdutorio e esta longe de esgotar o assunto,
muito pelo contrario, o estudo musicologico da trilha sonora de videogames esta
dando os seus primeiros passos, com ainda poucas pesquisas voltadas ao assunto,
especialmente no Brasil. Acredito que é de extrema importancia que mais estudos

na area sejam realizados, para compreender melhor esta midia.
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