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Resumo: Este texto discorrerd sobre possiveis usos da miusica em jogos eletrOnicos, em
especial nos que cont€ém uma narrativa interativa, tendo em vista semelhancgas e/ou
diferencas com as fun¢des comumente atribuidas as trilhas musicais do cinema narrativo
classico. Para tanto, dialogaremos com as ideias de Claudia Gorbman e Anahid Kassabian e
tomaremos como estudo de caso o jogo eletronico Bioshock Infinite. Nosso objetivo, além
de desvelar como a musica pode ser uma ferramenta narrativa dindmica na experiéncia de
gameplay, é contribuir para a reflexio sobre as sonoridades em jogos eletronicos.
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Introducao

A experiéncia de jogar consiste em explorar os caminhos no qual o universo do jogo
é estruturado. E através dela que as relacdes ocultas entre os elementos apresentados ao
jogador e suas possiveis conexdes sdo descobertas. Todas as experiéncias do jogador
durante a sua interacdo com os sistemas de um jogo sdo definidas como gameplay e tal
conceito envolve a facilidade na qual o jogo pode ser jogado, a quantidade de vezes que ele
pode ser completado e sua duragao.

Na atualidade, podemos dizer que a experiéncia de gameplay em inimeros jogos
digitais ja ndo € mais mero entretenimento e expandiu-se para uma atividade complexa e
imersiva, na qual o ato de jogar deixa de ser uma atividade estritamente lidica e torna-se
um processo sofisticado de interacdo com a prépria narrativa. Em jogos desta natureza, o
cinema narrativo tem sido uma constante referéncia.

Em decorréncia disto, o uso da musica em jogos imersivos também foi alterado e o

seu potencial narrativo passa a ser explorado com requinte. A proposta deste estudo é
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refletir sobre estas caracteristicas e colaborar com reflexdes sobre possiveis aproximacoes
entre cinema e o mundo dos jogos eletronicos.

Esta interface tem sido abordada por Anahid Kassabian, cujo trabalho é uma
importante referéncia nos estudos da musica no cinema. Em “The Sound of a New Film

Form” 3

, por exemplo, a autora sugere uma nova forma de desenvolvimento da narrativa e
das trilhas musicais no cinema com base na ‘“‘iteracdo”, um dos principais recursos de
linguagem do mundo dos videogames. Nosso objetivo, entretanto é observar um caminho
inverso: queremos destacar os novos usos da musica nos jogos digitais narrativos e

averiguar as semelhancas e/ou diferencas em relacdo ao cinema narrativo cldssico.

Exploracoes musicais em Jogos Eletronicos

E valido mencionar que o nosso objetivo ndo é discorrer de forma aprofundada
sobre ludologia e narratologia. Entretanto, tendo em vista que estamos propondo um
didlogo entre jogos, cinema e musica, alguns conceitos oriundos destas duas correntes de
pensamento se fazem necessarios.

No campo dos estudos de jogos existe um grande debate entre essas duas vertentes.
Os ludologistas defendem que o estudo dos jogos deve ser uma disciplina autdbnoma, que
visa discorrer sobre aspectos das atividades lddicas em si, com foco no ato de “jogar” como
uma experiéncia ativa e nao apenas contemplativa, como € o caso das artes narrativas
(cinema ou literatura, por exemplo) nas quais nao existe a interagdo (FRASCA, 1999). Parte
dos autores alinhados a esta corrente focam-se nos aspectos lidicos dos jogos e em suas
mecanicas. Ja os autores da vertente narratoldgica consideram os jogos eletronicos como
narrativas complexas e ricas, que podem dialogar com diversos elementos de outras areas
como a arquitetura, a musica, o cinema, entre outros. (JENKINS, 2001).

E fato que nem todo o jogo conta uma histéria. Muitos sio abstratos, experimentais,
ou apenas representacoes graficas de desafios (JENKINS, 2001) que precisam ser
resolvidos de acordo com regras pré-estabelecidas. Jogos eletrdnicos como Tennis for Two®,
Pacman’ e Tetris® surgiram em um momento no qual a tecnologia era um fator restritivo em
relacdo a historias elaboradas e o publico sequer preocupava-se com narrativas, pois 0s

fatores ludicos eram preponderantes.

3 Capitulo que intergra o livro Popular Music and Film, INGLIS, Ian (Ed.). Londres: Wallflower, 2003.

¢ Lancado em 1958, por William Higinbotham.

7 Jogo eletrdnico criado pela Tohru Iwatani para a empresa Namco.

8 Desenvolvido por Alexey Pajitnov, Dmitry Pavlovsky e Vadim Gerasimov, e langado em Junho de 1984.
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Um dos primeiros jogos eletronicos a introduzir sonoridades € da década de 1970, e
foi desenvolvido no Japdo como méquina de fliperama (arcade). O Space Invaders’ foi
também um dos primeiros jogos de tiro com grafico bidimensional. Seu objetivo € destruir
ondas de naves com um canhdo a laser para ganhar o maior nimero de pontos possivel. O
hardware onde o Space Invaders foi desenvolvido era extremamente limitado, e seu autor
criou uma trilha musical com quatro notas, que comecava em um ritmo lento e que
acelerava com a aproximagdo dos alienigenas (RABIN, 2011). Esse efeito aumentava a
tensdo no jogo, ampliando sua experiéncia de gameplay. Aos poucos, 0S recursos sonoros
comegaram a ser ampliados nos hardwares de consoles'’, como podemos verificar no Atari
2600'" e no NES'?, ambos da década de 1980.

A trilha musical dos jogos destas primeiras geracdes de consoles eram musicas
feitas em sua maioria com tecnologia MIDI" as quais presavam pela iteracdo de seus
motivos melddicos e ritmicos, sem grandes variacdes. No entanto, alguns compositores
investiram em mudancas de tempo, ritmo, tom, timbres, ou em algumas pequenas inser¢oes
melddicas de forma a construir um ambiente sonoro representativo ao dos jogos, as suas
temaéticas e aos géneros de gameplay.

Com o passar dos anos, alguns jogos comecaram a contar historias, mesmo que
apenas como um mote para as intera¢des lddicas do interator, como no caso do encanador
Mario, que em sua primeira apari¢io’* no mundo dos jogos era conhecido como Jumpman e
precisava salvar uma princesa das maos de um macaco que jogava barris para impedir o
protagonista de avancgar em sua missdo. (RABIN, 2011). Anos depois, a histdria continuou
a mesma, mas o protagonista ganhou um nome deixou de ser conhecido apenas por suas
caracteristicas e, gracas ao desenvolvimento tecnoldgico, o jogo passou a ter um universo
cheio de cores, inimigos, habilidades e a musica adquiriu fun¢des variadas.

A trilha musical em Super Mario World", por exemplo, apresenta aspectos

narrativos muito evidentes em relacdo a outros jogos, mesmo com o uso repetitivo do tema

? Criado por Tomohiro Nishikado e lancado em 1978 no Japio.

1 Microcomputador dedicado a executar jogos eletronicos (videogames).

"' Console de jogo eletronico projetado por Jay Miner e lancado em 1977 nos Estados Unidos e em 1983 no Brasil.

2.0 Nintendo Entertainment System é um console langado pela Nintendo na América do Norte, originalmente lan¢ado no
Japdo, em 1983, e no mercado americano, em 1985.

'3 MIDI ¢ uma interface eletronica a qual funciona como uma partitura musical eletrénica gravando dados em linhas de
c6digo referente a musica para sua reproducdo.

'4 A primeira apari¢do do personagem se deu no jogo eletrénico Donkey Kong, desenvolvido para fliperama pela Nintendo
em 1981 por Shigeru Miyamoto.

15 Jogo de plataforma desenvolvido e publicado pela Nintendo dirigido por Takashi Tezuka e produzido por Shigeru
Miyamoto para o console SNES (Super Nintendo Entertainment System).
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principal'® em quase todas as fases do jogo. Este tema sofre varia¢des de acordo com a
arquitetura presente no level design'’ das fases, com o desafio do Mario e ainda com o tipo
de gameplay que a fase exige do interator. Ou seja, todos esses fatores narrativos e
ludolégicos s@o demarcados melodicamente.

A primeira varia¢do do tema principal que aparece no jogo possui semelhangas com
um ragtime'® e estéd presente em fases féceis, coloridas e com bastante movimento. Trata-se
de uma sonoridade estimulante que combina com os aspectos visuais e lidicos envolvidos,
que sugerem movimento e habilidade com o tempo.

As fases que ocorrem ‘“embaixo d’dgua” trazem o tema principal em um ritmo
terndrio que lembra uma valsa. Seu andamento € mais lento, combinando com os
movimentos do personagem (que também se desloca mais devagar). Um timbre agudo (que
lembra um sininho) é acrescentado e adiciona interesse sonoro a melodia.

Ja nas fases das “casas mal assombradas” o tema aparece precedido de notas agudas
alternadas, acompanhadas por uma sonoridade grave que, aos poucos, sofrem modulacdes
ascendentes. Esta introdugcdo gera uma tensdao sonora que sugere uma expectativa no
ouvinte. Apds, o tema principal soa em um tom menor € com notas mais graves. Este tipo
de estratégia sonora € recorrente em composi¢des musicais que acompanham narrativas
voltadas ao suspense.

H4 mais variacdes do tema em outras fases, no entanto, ndo as destacaremos, pois
nosso objetivo, neste texto, € somente apontar que mesmo em um jogo com foco maior nos
aspectos mecanicos de jogabilidade (em detrimento de fatores narrativos) ja é possivel
observar uma trilha musical completamente “engajada” com os aspectos fundamentais dos

vérios estdgios e que conferem ao Super Mario World uma identidade sonora tnica'”.
A Trilha Musical e o Interator
A sofisticacdo das narrativas em jogos eletronicos evoluiu muito a partir de 1993,

principalmente gracas ao lancamento de jogos como Doom e Myst, e tem atraido os olhares

de pesquisadores de outras areas, como literatura, cinema e teatro (GOMES, 2009).

'6 O autor da trilha musical é o compositor japonés Koji Kondo.

'7 Termo referente ao planejamento fisico de uma fase ou nivel de um jogo eletronico.

'8 Estilo musical norte-americano, antecessor ao Jazz, que se popularizou no final do século XIX. Possui geralmente ritmo
bindrio, andamento rdpido e métrica sincopada.

' H4 no site de compartilhamentos You Tube dois videos produzidos por Becca, Cavalcanti e Tonello (2010), que
destacam e analisam todas as variacdes do tema musical de Super Mario World. Os enderecos completos estdo disponiveis
no final deste texto (ver: referéncias videograficas).
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Consequentemente, este novo patamar narrativo e audiovisual dos jogos também
fomentou novas insercdes e concep¢des musicais. Sendo assim, no intuito de observarmos
possiveis formas de atuacdo da musica em jogos mais recentes, dialogaremos com autores
que abordam caracteristicas do uso da musica em filmes. Apds, tentaremos estabelecer
paralelos e/ou contrapontos em relagdo a estes dois tipos especificos de “narratividade”.

Para Claudia Gorbman®, uma das principais funcdes da misica no cinema narrativo
classico € contribuir com um processo de ligacdo (sutura) entre o espectador e a diegese,
fato que promoveria uma identificacao narcisistica do sujeito com o filme. A autora acredita
que musica tipica do cinema cldssico tem este poder porque € capaz de afastar do
espectador aquilo que pode atrapalhar o seu prazer, e que tal facanha ocorre tanto num
campo semidtico (a musica usa cédigos culturais e conotagdes para colocar ou reforcar um
significado na imagem, afastando possiveis duvidas do espectador), quanto psicoldgico (a
miusica desvia a atencdo do espectador em relacdo ao dispositivo técnico do discurso
cinematografico, amenizando brechas, descontinuidades temporais e espaciais, entre
outros).

Em muitos jogos narrativos, a musica ajuda a criar essa mesma liga¢do entre o meio
audiovisual e o interator. No caso dos jogos eletronicos, essa unido entre o aparato € o
sujeito acontece de um modo peculiar — gracas a intensificacdo do sentido de agencia e de
imersdo que estes dispositivos proporcionam. Embora a imersdo seja um fator presente na
literatura, no cinema e no teatro, por exemplo, ela adquire outras caracteristicas nos

ambientes digitais.

“O desejo ancestral de viver uma fantasia originada num universo ficcional foi
intensificado por um meio participativo e imersivo, que promete satisfazé-lo de um
modo mais completo do que jamais foi possivel. Com detalhes enciclopédicos e
espacos navegdveis, o computador pode oferecer um cendrio especifico para os
lugares que sonhamos visitar” (MURRAY, 2003).

O espaco virtual promove novas e ricas possibilidades de intera¢do entre o jogo e o
jogador. O cendrio pode “transportar” o sujeito tanto a um ambiente ficcional tipicamente
cinematografico, como o western (recriando ambientes, arquétipos de personagens, entre

outros), quanto a um mundo medieval, em um mesmo jogo. Tal caracteristica faz do sujeito

20 GORBMAN, Claudia. Unheard Melodies: Narrative Film Music. Bloomington: Indiana University Press, 1987.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERCOM  XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Foz do Iguagu, PR —2 a 5/9/2014

um agente desse espaco, diferentemente do cinema. Janet H. Murray assim define o

agenciamento no ambiente eletronico:

“Agéncia é a capacidade gratificante de realizar acdes significativas e ver os
resultados de nossas decisdes e escolhas. Esperamos sentir agéncia no computador
quando damos um duplo clique sobre um arquivo e ele se abre diante de nds, ou
quando inserimos ndmeros numa planilha eletronica e observamos os totais serem
reajustados. No entanto, normalmente nio esperamos vivenciar a agéncia dentro de
um ambiente narrativo”. (MURRAY, 2003)

Conforme Murray ressalta, o sentido de agéncia nao € algo esperado dentro de uma
narrativa, entretanto os jogos eletronicos transformam o jogador um agente da narrativa,
fazendo com que suas escolhas dentro do ambiente lidico sejam a chave para a construgao
dessa mesma narrativa, tornado factivel alteracdes no ambiente, na histéria e nos elementos
do préprio gameplay.

Com todo esse desenvolvimento na ‘“narrativa”, era de se esperar que a trilha
musical dos jogos também absorvesse caracteristicas mais sofisticadas de significacao
como, por exemplo, aquelas que o cinema ja fazia uso desde os anos 1930. Sendo assim, é
possivel tracar um paralelo entre as principais caracteristicas que Claudia Gorbman destaca
(em relagdo ao uso da musica no cinema narrativo cldssico) e possiveis extensdes para o
universo dos jogos digitais. Gorbman pontua sete”’ itens: invisibilidade, inaudibilidade,
significante de emocdo, demarcacOes narrativas, continuidade, unidade e flexibilidade.
ApO6s explanarmos cada um deles, apontaremos as semelhangas e as peculiaridades que o
universo dos jogos promove em fun¢io de sua natureza especifica.

O primeiro ponto levantado por Gorbman (1987, p. 73) € o fato de que, geralmente,
no cinema narrativo cldssico, o aparato técnico “responsavel” pela musica ndo estd visivel
na imagem, nem mesmo ¢ suposto em um espaco fora de campo. Trata-se se uma
interven¢do musical ndo diegética, que ela toma como uma caracteristica de invisibilidade.
Tal fato também ocorre nos jogos. No entanto, alguns deles apresentam trilhas
“potencialmente” invisiveis, uma vez que, a partir da possibilidade de “explora¢do” do
cendrio, em muitos jogos o jogador pode “escolher” procurar a origem da fonte musical.

Ja a inaudibilidade diz respeito ao fato de a musica, geralmente, ndo estar presente

para ser “percebida” conscientemente nos filmes, permanecendo subordinada a acdo e a

2! Os nomes originais sdo: invisibility, inaudibility, signifier of emotion, narrative cueing, continuity, unity e flexibility.
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outros elementos da narrativa. No caso especifico dos jogos eletronicos, vale lembrar que
ela pode estar subordinada também ao préprio ato de jogar.

Gorbman também pontua que a musica, antes mesmo de ser observada em relagcdo a
um filme, seria - nela mesma - um significante de emo¢do. Sendo assim, a musica tende a
ser amplamente utilizada como fator de expressdo de sentimentos e de emogdes. Nos jogos
eletronicos nao € diferente. De um modo geral, a musica tende a pontuar as diversas
“atmosferas” da narrativa.

Por demarcacées narrativas a autora compreende a capacidade referencial da
musica, capaz de indicar ideias, personagens, interpretar eventos, demarcar situacdes, além
de “comentar” algo. Leitmotiv*> e mickeymousing™, por exemplo, sdo estratégicas
composicionais que geralmente desempenham esta caracteristica. Nos jogos eletrOnicos,
demarcagdes narrativas sdo comumente utilizadas para indicarem momentos de luta ou
batalha, sendo que o jogador sabe, de antemdo, que o periodo de conflito geralmente
termina junto com a musica.

A musica também € capaz de amenizar brechas, transicdes e cortes entre os planos,
pois emprestaria uma espécie de continuidade ritmica e formal ao filme. Algo semelhante
pode ocorrer nos jogos. No entanto, como boa parte deles ndo possui muitas mudangas de
perspectiva, a trilha musical costuma atuar nas telas de carregamento entre fases e niveis,
entre os cortes do jogo para animagdes que contextualizam a narrativa ou entre modos de
jogo (transi¢do para uma visdo diferente que é apresentada ao jogador, telas de puzzles™ ou
para dinamicas diferentes de gameplay).

Unidade é uma caracteristica que Gorbman destaca como algo que ocorre em um
nivel “macro” da narrativa. Para a autora, a organicidade de uma trilha musical (seus temas,
suas indmeras variagdes - tanto melddicas quanto ritmicas - sua estrutura formal) contribui
para o sentido de uniformidade de uma obra audiovisual. A nosso ver, o mesmo pode
OCOITer Nos jogos.

Por ultimo, a autora pontua que qualquer uma das caracteristicas por ela descritas
pode ser “violada”, desde que esteja em harmonia com as implicacdes narrativas desejadas.
Ou seja, hd uma margem para a flexibilidade. Entendemos que a flexibilizacao é ainda mais

intensa no universo da arte interativa. No entanto, mesmo levando em conta as

22 Termo alemdo que significa “motivo condutor”. Em musica, trata-se de uma técnica de composi¢do musical muito
usada por Richard Wagner em suas Operas que consiste em conectar motivos ou temas recorrentes a ideias extramusicais.
2 0 nome deriva do universo da animagdo cldssica, em referéncia ao modo como as orquestra¢des “ilustravam” os
eventos visuais. Em cinema, ¢ o nome dado a técnica de composi¢do que visa o sincronismo extremo entre muisica e a¢ao
filmada.

?* Sdo enigmas ou quebras cabecas que o jogador necessita resolver para progredir no jogo.
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especificidades do meio digital e as particularidades envolvidas no ato de jogar, o modo
como a trilha musical opera nos jogos digitais ndo € tao diferente daquele que Gorbman
descreveu em relac@o aos filmes narrativos cldssicos. No préximo tépico, apresentaremos

um breve estudo de caso no intuito de detalhar esta aproximacao que estamos propondo.
A misica em Bioshock Infinite

Retomamos aqui a ideia de Kassabian, apresentada na introducdo deste texto, que
apontou uma nova “forma” para alguns filmes®, em que ndo apenas a narrativa se inspiraria
em jogos eletrdnicos, mas também a trilha musical, ao optar pelo recurso de iteragdao e
looping ao invés de temas, leitmotiv e outras técnicas de composi¢do mais tradicionais.
Queremos apontar um sentido inverso - pois nossa hipétese é a de que muitos games que
incorporaram recursos narrativos da linguagem cinematografica também alteraram suas
trilhas musicas, priorizando estratégias mais cldssicas em detrimento de sintetizadores,
timbres eletronicos e repeti¢des intermitentes. A musica, nestes exemplos, passa a ser um
elemento de extrema importancia e enriquece a experiéncia de gameplay. Para ilustrar tal
caracteristica, faremos uma rdpida andlise de alguns trechos do Bioshock Infinite (2K
Games, 2013). Cabe esclarecer que sua trilha musical € variada e rica, € que ndo € nosso

objetivo abarcar toda a complexidade que ela envolve.

Resumidamente, a narrativa de Bioshock Infinite é situada em 1912, época de
crescimento do excepcionalismo norte americano. O jogador controla o agente Booker De
Witt, cuja missdo, no inicio da trama, é encontrar e resgatar Elizabeth, mantida em
cativeiro, como forma de pagar suas dividas. Depois de executado o resgate, os dois
personagens se envolvem em um confronto entre duas facgdes: a dos Nativistas (a Elite de
Fundadores, que pregam que a cidade deve ficar para os americanos puros) e a Vox Populi,
(cuja representacdo estd nas pessoas das castas mais baixas da cidade). Em meio a esses
conflitos, Elizabeth demonstra possuir poderes sobre fendas temporais, podendo viajar para
realidades alternativas.

O jogo comega com o protagonista (Booker) junto de dois personagens navegando
em direcdo a um farol. Além dos didlogos dos personagens NPCs?, ouvimos sons do barco,

do mar, dos remos e de trovdes. Nao h4 trilha musical, fato que “quebra” com o estereotipo

» A Cela (Tarsem Singh, 2000) e Matrix (Andy e Lana Wachowski, 1999) sdo alguns exemplos que Kassabian cita.
% 0s NPCs (Non Player Characteres) sio personagens ndo jogdveis de um jogo. No caso de jogos eletronicos, eles sdo
programados para interagir com o personagem do jogador.
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de que os jogos devem possuir musica do comec¢o ao fim de suas fases. Embora possa ndo
parecer, 0 jogo ja comecgou, pois o interator ja possui controle sobre sua méscara e pode
improvisar no espaco ficcional do aparato (JENKINS, 2004).

Quando os personagens finalmente chegam ao farol, o interator adquire controle
total sob as acOes do avatar. Dentro do farol, ap6s encontrar um homem morto, o jogador
encontra um radio, que motiva a inser¢ao da primeira trilha musical do jogo, a cang¢do Give
Me That Old Religion, de Johnny Cash, cuja letra tem relagdo direta com a préxima parte
do jogo, em que o protagonista é obrigado a aceitar o batismo para ter acesso a cidade de
Columbia. Na letra da cang¢do, o eu lirico demanda por uma religido, pois ela € vista como
algo bom para todos, sendo essa a ideia dos NPCs na sequencia do jogo. Trata-se, portanto,
de uma musica diegética. No entanto, ela tece um comentdrio (demarcagdo narrativa)
explicito em relacdo a historia ficcional.

Ap6s chegar ao topo e passar por um puzzle, o protagonista € preso em uma cadeira
e a cabine comeca a decolar - como se fosse um foguete. Duas musicas distintas e nao
diegéticas surgem. A primeira, rapida, tensa e com tessitura aguda, soa justamente no
momento em que o que o jogador estd privado de seus controles, uma vez que sua extensao
encontra-se presa em uma cadeira, além de ter perdido sua arma na decolagem. A musica
demarca este momento desconhecido e tenso. Em seguida, o tempo nublado da tempestade
¢ dissipado, a cabine atravessa as nuvens, e a cidade de Columbia € apresentada. A trilha
musical tensa e aguda abre espaco para uma melodia ao piano, cadenciada e suave. Ambas
as inser¢cOes musicais funcionam como significantes emocionais (GORBMAN, 1987),
refor¢ando a atmosfera que circunda o jogador: a de uma situagdo tensa seguida de alivio.

Assim que a cidade aparece, ouvimos o hino sacro Will The Circle Be Unbroken®”
interpretado por um coral. A impressdo que o interator tem é de que a musica estd na
diegese, pois 0 ambiente visto, no qual ocorre um batismo, estd cheio de velas, de imagens
e de pessoas rezando. Porém, ndo vemos o coral. Ou seja, o “lugar” da musica (em relagdao
ao mundo virtual) é ambiguo. Este hino € a miusica principal do jogo e aparecerd
modificado (versdo instrumental) em varios momentos contribuindo para uma sensacao de
unidade (GORBMAN, 1987) entre as diferentes fases.

Ap6s o jogo ter transcorrido um pouco, o jogador, se desejar, poderd explorar o

cendrio no centro da cidade. H4 diversas interagdes possiveis. Em uma delas, chegard a uma

" Hino cristio composto em 1907 por Ada R Habershon e Charles H Gabriel.
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espécie de sacada onde um grupo de NPCs realizam atividades cotidianas. Em seguida, ao
se aproximar de um barco voador, surge um grupo de cantores (Fig. 1) que canta a capela.
Caso o jogador queira apreciar toda a performance, podera ficar parado e ouvir a cancdo até
o fim, ou pode sair daquele espago e continuar o jogando sem afetar em nada o andamento

do jogo.

Albert Fink

iﬂﬂiy 1\ n mxyal]‘r!:;xcnu ‘

Grupo vocal interpreta God only knows (Fig. 1)

A cancdo executada é God Only Knows do grupo The Beach Boys. Num primeiro
momento, a musica parece ser algo que estd no jogo apenas para compor a diegese da
década de 1910, como uma demarcacdo narrativa de tempo (GORBMAN, 1987). No
entanto hd um segundo nivel de escuta possivel, que exige do jogador um conhecimento
prévio da canc¢do original, que foi um sucesso composto em 1966. A ligacdo entre a cancio
do The Beach Boys com o jogo ficard mais evidente em outra parte da “campanha”, em que
o interator descobre que alguns moradores de Columbia acessavam fendas temporais, € que
este fato possibilitou que sucessos musicais do futuro, ainda nao conhecidos, fossem
plagiados®®. O jogador que decidir explorar Columbia perceberd que o Comstock, o grande
vildo do jogo, viajou no tempo para roubar ndo s as tecnologias do futuro, e com isso se
tornar poderoso, mas também surrupiar o patrimonio cultural, aqui representado por
inimeras cangdes. Comstock teria regravado varias musicas que ouviu no futuro (muitas
delas presentes no jogo). Kassabian (2001) denomina este tipo de interpretacdo em relacdo
a musica de “alusdo”, pois hd uma evocagcdo de uma histéria “original” (que pertence a
can¢do) e que serd somada a do jogo, ampliando as possibilidades interpretativas. O mesmo
ocorre em relacdo a cang¢do Give Me That Old Religion, de Johnny Cash, citada

anteriormente (aquela que soa no radio). Se o jogador a conhecer previamente, podera

% No decorrer do jogo, outras cangdes plagiadas sdo apresentadas ao jogador.
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perceber que sua letra “alude” ao universo religioso e somar esta informacdo a esfera do
jogo.

Nos momentos de batalha, a musica tema € The Battle For Columbia, composta
originalmente para o jogo por Garry Schyman®. A cada momento dramdtico, uma nova
variacdo deste tema € apresentada. Como estes combates ndo possuem um tempo definido
para terminar, a velha “regra” da iteracao/looping € usada. No momento em que a batalha
cessa a musica também termina, demarcado narrativamente (GORBMAN, 1987) o final da
etapa. Outra caracteristica relevante é que, embora a musica seja praticamente onipresente,
durante as batalhas o jogador tende a relega-la a um segundo plano, ndo prestando atengdo
conscientemente a sua presenca (GORBMAN, 1987).

Por fim, vale destacar que a musica, em Bioshock Infinite, ¢ também uma “arma”
para o jogo. Para controlar o grande inimigo da narrativa - o SongBird - um enigma (a
palavra CAGE) precisa ser desvendado. S6 no final do jogo € que o interator descobre que a
palavra refere-se a notas musicais (d6, 14, sol, mi). Estas quatro notas quando tocadas em
um instrumento especifico (uma espécie de gaita) sdo capazes de deter o antagonista e

constituem a chave final para a vitoria.

Consideracoes finais

Tao logo o crescimento tecnoldgico permitiu, os jogos eletrdnicos encararam novos
desafios e passaram a conter histérias complexas e imersivas, fato que demandou a
sofisticacdo das estratégias narrativas em vdrias instancias. A trilha musical acompanhou
este movimento € vem sendo, cada vez mais, explorada como um elemento amplamente
discursivo. Por este motivo € que acreditamos ser possivel a aproximacao do uso da musica
em jogos com as estratégias tipicas das trilhas musicais do cinema narrativo classico.

No entanto, é preciso frisar que jogos digitais como o Bioshock Infinite permitem
que a musica desempenhe inimeras funcdes narrativas e muitas delas demandam outros
tipos de abordagem analitica, para além das funcionalidades da musica tipica dos filmes
narrativos cldssicos, sobretudo aquela que Gorbman cercou (da chamada época de ouro
hollywoodiana, cujo 4pice deu-se entre as décadas de 1930 e 1940).

Conforme nossa breve andlise demonstrou, a trilha musical - ndo mais restrita a

infinitos loopings - atua de maneiras variadas no jogo. E capaz de perpassar inimeras fases

» Compositor norte-americano, autor de trilhas musicas para TV, filmes e jogos. Além do Bioshock Infinite, comp0s a
musica original de Voyeur, Voyeur II, Destroy all humans!, entre outros.
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de diferentes formas, a ponto de deslocar-se no tempo e, mais ainda, ser ela propria uma

ferramenta essencial ao sucesso do jogador.
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