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Retumo

A indidstna dod videagames vive haje um cresciments expanencial, O ducewso desta
inddstria fod conguistade ao lengo da segunda metade do séeulo XX por mentes
inovadoras @ profridionais dedicados. & mdsica desempanha um papel hundamental na
conscdidacho desta industria e cultura, pordm alnda o poucos os estudes clentihcos
destinados a investigar as compoiicoes para jogos eleirbnicos. Koji Kondo (nasc, 13 de
agoats, 1961 - |, sem duvidad, & um dos principais names uishdo & assuntd & Composicad
¢ design de som para jogos, compendo a0 longo das trés Gltimas decadas trilhas sonaras
que ficaram eternizadas na historia dos videogames pelos clissicos da Nintendo®. Este
trabalha pretende apontar guestoes parciaty, fundamentadas stravés da andlise da tilha
ariginal do jogo Super Mario Bros®, composia por Kondo em 1985,
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Introdugao

sequndo o site Tecmundo, eipecializado em hardwares, softwares ¢ na
cultura dos jogos eletrdnicos, o3 numeros apontam que as vendas de produtos
desenvolvidos pelainddstria dos jogos eletrdnicos hoje ultrapassam os LS5 60 bithdes
anuais, podendo chegar 5 USS 75 bilhdes até 2015, Para se ter uma ideia da relevancia
desses nimeros, em 2010 todos os filmes produzides em Hollywood juntos faturaram
pouco mais de USS 31,8 bilhdes, No Brasil, a venda de jogos eletrénicos chegou a 1,6
bilhao em 2012, tende um crescimente de 60% em relagio & 2011 (Globo, 2013). 5e a
industria dos games apresenta numeros 1a0 expressivos, por qual razao ela ainda nao
ocupa um espaco de maior visibilidade & respeito diante dos demais consumidores?

Existern muitos estudeos clentificos no campo do audiovisual, Grandes
autores como Michel Chion®, Angel Rodriguez, Claudia Gorbman e Rick Altman
publicaram trabalhos sigruficatives esmiucando a audiovisdo, Em contrapartida, o
numera de estudos centificot no campo do videogame ¢ bem menor, sobretudo
estudos sobre o mdsica composta para o3 jogos. Compositores se langaram em um
universo até entao novo e cheio de limitagoes, para compor trilhas sonofas que se
tornariam classicos mundialmente conhecidos e se tornarem grandes compasitones.
Por este @ por outros motivos, sao dignos de atencao, Felipe Hickmann, pesquisader
brasiteiro scbee o tema, aponta:

Video games sho manifestagdes pouco analisadss de uma cultura
povmodemma que privilegia a indeterminagio, Por conta da
intevatrvidade. tondem naturaimente & descontinuidade formal A
midislca apticada o taks elicunsthnelad pode encontrar relerdnciag nas
priticas de assimilagio do aleatdno kevadas o caba por compatibtones
coma Cage, Sockhauien ¢ Boules, que a sou tempo farmularam

metios efetioos de mcorparie o Acas0 200 prodessol de composkhn,
(Heckrmann, 2009, g 1),

Meste artigo pretende-se mostrar algumas averiguagdes j& atingidas
sobre o edtudo da construcho da trilha sonora orignal do jogo Super Mario Bros®
pelo compasitor Koji Kondo, partinda de uma breve histdria da inddstria dos games,
da Nintendo® e do proprio compositor. A andlise do processo composicional - seus
ASPECLOs 16CHICos @ condeituais - serd brevements mencionada agui. Espera-se que
a0 final desta pesquisa seja possivel construir um olhar mais detalhado sobre a
articulacao desta triltha sonora na construcac do game Super Mano Bros®, um clissico
No universo dos games.
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A Nintendo e o processo de erlagio do Super Mario Bros

A Nintendo®™, fundada oficialmente em 23 de setembro de 1889, & a maior
empresa de videogames do munde, ao lado de outras grandes empresas como a
Sony™ e a Microsolt®, Atualmente € listada como a terceira mais valiosa empresa do
Japdo, com um valor de mercado superior & USS 85 bilhoes. Em 31 de margo de 2014
a Nintendo informou que durante toda sua histdria, vendeu mais de 670 milhdes de
hardweares (videogames) & 4,23 bilhbes de softwares (jogos),

Par ser responsivel por inovagoes revolucionanas, tas como o direceonal
em cruz, a alwanca analdgica, os controles sem fio ¢ vibratdrio, e o sintetizador de
realidade (tecnologia usada na Nintenda Wil™) no campo da hardware @ vanas titulos
de sucesso no campo do software, “A Nintendo® possui a distingio de ser ao mesme
tempo a mais antiga & & maior produtora de console de jogos eletrdnicos do munda”
(Xavier, 2010, p. 20).

Em 1981, Shigeru Myiamoto, um jovern designer grifico que vinha
trabalhantdo na Nintendo desde 1977, estava desenvolvendo ilustragbes para
gabinetes de arcode (fliperamas) quando foi designado para projetar o primeiro
videogame da companhia. Mylamoto comegou elaborando uma histéria complexa,
sobre um gorila que escapava de seu dona Jumpman (um carpinteiro), roubava sua
namorada e fugia para um prédio em construgao. Mylamoto sabia que o jogo deveria
ter apelo ao gosto norte-amencana, entho procurou um nome em inglés gue tivesse
significado, algo como "gornila teimoso”. Donkey Kong® era o jogo,

Em 1983, no Japio, o carismatico carpinteiro de Donkey Kong trocaria de
nome ¢ profissao, De Jumpman, passana a s¢ chamar Mario, na sequéncia Donkey
Kong Junior® (Nintendo, 1982, e de carpinteiro se tornaria encanador, em Mario Bros®
{Nintende, 1983).

Ainda em 1983 a Nintendo langania no Japao o Famicom™, Baseados no
suceswo que fol o Famicom no lapio, os executivos da Nintendo acharam uma boa
ideta tentar langa-lo no mercado amencano. No ano de 1985, quando comeqou A
comercializar o Famicom nos EUA e em outros paises com o nome de NES®, a Nintendo
pastou a monopolizar o mercado dos games. "Mais de 50 milhbes de sistemas NES
foram vendidos” (Novak, 2010, p. 19),

Shigeru Myamoto resolveu criar um mundo coloride ¢ divertido, cheio

145



de humor e desafics em que o espago nao fosse delimitado pela tela e pudesse se
desenrolar para a direita como um pergaminho. Mano séria o protagonista perfeito
para esse mundo e, o jogo, numa referéncia direta & Mario Bros, se chamaria Super
Maric Bros. Em setembro de 1985 @ entaa lancado para o arcade @ para o NES, o
sucesso fol inigualivel. Apds alguns meses necessbrios para sua traducho, foi lancado
em terntdno americano. O sucesso era 1ao grande nos cendrios japonds e americanc
quie 8% pessoas compravam o NES apenas para poder jogar o Super Mario Bros em
casa:

0 Super Marko Bros® fof wm des jogos para wided gamie domsbinon
rrals venididas de toda & histdria &, dpds apaits no ochklente, befnou
Masip wma celebridade tho conhedida quanto Mickey Mouiss®,
elivando a perionagem b condican de loone cultural & Timando-o
portaval ¢ o prdprio alterego da Nintenda® (Lue, 2000, p A7)

O jogoe fol inovador sobre virios aspectosn. Os cendrios eram constituidos
por um visual colorido e fantistico que, além de trazer brilho & performance de Mario,
ainda escondiam tesouros e passagens secretas escondidas em tubos e precipicios,
levando Mario para cendrios paralelos, cortando caminho e criando diferentes
estratégias de jogo a cada escolha do jogador. Aléem de quebrar a inearidade, Super
Mareo Bros trouxe uma nova complexidade ¢ uma profundidade nunca explaradas
em um jogo de agao e colocou Shigery Myamoto em destague no mundo dos

wideogames.

Um grande destaque do jogo e que certamente fol importante para o seu
sucesso foi sua tritha sonora onginal, compoita por Kop Kondo,

Koji Kondo & a construgao da trilha sonora de Super Mario Bros

Mascido em 13 de agosto de 1961 em Nagoya, Japaa, Koji Kondo ¢ uma
figura ichnica, conhecido por suas compasicdes para a Nintendo, Com apenas cinco
anos de idade, comegou a ter aulas de drgho elétrico ¢ a desenvalver suas habilidades
musicais, Quando jovem o influenciaram muito a misica pop, o rock, o jazz e a masica
latina. Anos mais tarde, estudando na Osaka University of Arts, teve a experiéncia de
compor algumas obras e fazer alguns arranjos usando um pianc e um computador,
além de estudar artes em geral,

Mo ditimo ano de seu curso, a Nintende enviou uma mensagem de
recrutamento para sua universidade afirmando que a empresa estava interessada na
contratagdo de pessoas dedicadas & composicio @ programacao de som. Kondo fol
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aprovado para o trabalho em 1984, sendo a primeira pessoa contratada pela Nintendo
pata o propasto de criar composigoes.

Em seu primeiro ano de trabalhe, Kondo adquiriu muita experiéncia
superando desafos de design de som, delxando a composicao em segundo plano
tendo compesto apenas paraum jogo até entao, o Punch Out!®. Com o grande sucesso
do Famicom no Japdo, Kendo foi designado para compor exclusivamente para jogos
do console na nova equipe de dessnvolvimento da empresa Nintendo, o EAD,

0 segundo jogo elétrdnico mals vendido de todos os tempos, o Super Mario
Braos, foi o primeire grande trabalho de Koji Kondo e provavelmente o mais conhecido
de sua carreira como compositor. Com muitas limitagdes, principalmente de memaria
{armarenamentos de conteddol, a trilha do jogo contém apenas quatro minutos de
duracio e Kondo teve de persar em pequenos segmentos de masica que pudessem
ser repetidos infinltamente sem que o jogador ficasse entediado, Além disso, uma
grande lirmitacho do contole NES ¢ que ele 16 podia contar com trés canas de musica
simuithneos.

Mesmo com todas essas limitacoes, Kondo foi capaz de disfarcar a repeticao
criando melodias de facl assimilagas, que foram criadas em um processo muito
cuidadoso e responsivel da parte do compositors, que levou em consideragho fatores
muito importantes no processo composicional de qualguer obra miusdcal, this como
andamento, tonalidade, férmula de compasio, ritmo, motive, coeréncia, estado
emocional, entre outros.

“Eu escrevi a trilha onginal de Maro observando e jogando o Super Mario
Bros enquanto ele era produzrido, criando uma imagem mental para ele & partir do
ritmo ¢ atmasfera do jogo!, explica Kondo, (2009), As misicas foram compostas
levando em consideragio o conceito dos cendrios do jogo. Assim, Kondo compds um
tema para cada cendrio e também para momentos especificos (como créditos finaks,

por exemplo), sendo eles:

Tema Cendrio ou Funcionalidade identiticada junto ao cendrio/
Momento momento
“Overworid Overworld Com ritmo sincopado e melodia marcante, cria
Theme™ uma atmosfera lantasiosa/fantistica junto &
cores vibrantes e movirnentos da personagem,
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"Underworld Underwarld Passa-se quands Mario estd debaixo da terra, O
Theme" temna ¢ o ambiente impdem uma atmosfera de
SUSERENSE.
"Underwater Undewater Para o tema de um cendfio submarting Kondo
Therme" compds uma valsa de cardter romantico, Esta
combinagio de misica ¢ cendrio fol utilizada em
viltias outras sequitncias de Matia,
"Castle Thems™ Castle O tema enaltece o clima de tensdo vivido pela
persanagem a0 entrar no castelo do wildo,
"Starman Starman Tema de influiincia latina. £ aclonado guanda
Theme" Mario hica imulnerivel a0 tocar uma estrela,
“Level Level Complete | Progressho de arpejos consecutives subindo por
Complete somitons, Passa a sensacko de progresso junto ao
1 Theme" memento (guando o [egados, apos passar pelos
& “Liwel diesafios, chega ao fim da fase)
Complete 2
Tharmie™
"Huriy Up| “Hurry Upst” Cuando o tempo de wma Tase marca cem
Themes"' segundos, o bema do cendrio val pasa um
andamento mais acelerade, quase frenética. Uma
ideia simples mas muito poderosa, pais aumaenta
a ansledade ¢ tensdo do jogadar.
"End Credits End Credits Terna de quatro coOMpPaiot que se repete, 5aa
Thame" como um hino, exaltando a canguista ao fim do
oge.
“Game Over Game Over Lima adaptacho da frase principal de "Overworld”,
Thame" que rearrangada, causa em sud conclusio a
sensagio de um final.

Tabela 1, Temas & Funclonalidede. Super Marlo Bren, 1985,

“Overwarld Theme" - Uma brave andlise

O tema & constituido por quatro partes [AABH/CHD) na tonalidade de
D¢ maior, A férmula de compassa & 4/4. Para os trés canals disponivets b época
foram escolhidos duas vozes e percussho. A primeira, de timbre agudo e brilhante,
¢ formada por duas vozes sendo tocadas simultaneamente durante todo o tema,
caracterizando uma homofonia. A segunda, de timbre mais grave, desempenha o
papel do contrabaixo & a terceira voz o da percussas, que & formada apenas por um
“chimbal” (fechade) e uma "caixa’




bttt b e e
Fgura 1. Os trés privmisingd compassod da melodia de "Che reorld Theemae®,

MNa parte A (trecho acima), a primeira voz faz uma linha melddica de ritmo
sincopado, s& utilizando de artificios como cromatismos e a propria homofonia, A
segunda voz, 0 "contrabaixo’ dobra homofonicamente 4 primeira voz na parte A e a
contrapbe polifonicamente nas partes B, C e D. O "chimbal® age atacando com duas
semicolcheias no contra de cada tempo dos compassos € a calxa sempre nos tempos
dots e quatro, As partes B, C e D sho todas variacbes da parte A, a grande diferenca
es5td na conducdo que o baixo passa assumir @ na percussao que no C faz uma célula
ritmica sincopada similar a um breakdown de raggamuffin’. Harmenicamente, a parte
C distingue-se pela ocarréncia de um acorde de empréstimo modal, o Ab7M [bIVIM
ou Lidio 9 aumentada).

Kondo desde emtdo compde e supervisiona o trabalho de outros
compositores ¢ designers de som para a Nintendo, tendo dirgido musicalmente a
empresa nas Gltimas trés décadas. Colaborou também com pesquisas no campo do
hardware. O tema principal de Super Mario Bros, o "Overworld Theme', & por si sd
um icone da cultura popular mundial, for executado em mais de cnguenta concertos
sinfdnicos, esteve durante 112 semanas consecutivas entre o3 10 ringtones mais
vendidos do mundo e fol gravado ¢ executads por milhares de bandas e artistas
(Wikipédia, 2014), Para Kondo:

A raisica & masto poderows quando usada para criar atmosfera para
jogpas &, abastetenda of altos & boidos de pmaghey, & um elemaento
Fundamental para & dilacho de urm podpd Infefatneg, Bu pindd que &

misica também desempenha um importante pagel por fazer um
jogo hcar e nossa memana por urm longo tempao, (Kondo, 2009}

Espera-se que, no decorrer desta pesquisa, consigamos ampliar a analise
aqui inlclada e preduzir andlises de todas as musicas de jogo pensando, ndo somente
em sua articulacho musical, mas também em como as obras potencializam a relacao
audiovisual necessria para trazer o espectador (jogador) & imersio em mundos
virtualizados, fantasiados.
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MNotas

! Chion, Michel A audiovisdo: Som e magem no Cinema, 2005; Rodriguez, Angel.
A Dimenséo Sonora da Linguagem Audiovisual, 2006; Gorbman, Clavdia, Unheard
Melodies: Narrative Film Music, 1987; Altman, Rick. A Semaritic/Syntactic Approach To
Film Genre, 1984,

2 As palavras que necessitam do simbiele * irdo aparecer pela primeira vez com




ele & posteriormente, para melhor visualizagio do texto, o simbolo serd suprimida.
Esta regra ¢ suspensa caso o simbalo esteja contido em citagia,

3 A Nintendo for fundada ainda em 1889, produzindo cartdes artesanals de
uma espécie de baratho tradicional japonés chamado Hanafude. Daria inicio & era
digital na década de 1970 produzindo arcades (fiperamas).

4 Mais conhecido por NES (Nintendo Entertainment System), fol o primetro
videagame langado pela Nintendo.
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