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RESUMO

SALDANHA, Rafael M. “Life is Strange brought me here”: uma andlise sobre o uso dos jogos
da série Life is Strange como prescritores musicais. 2022. 168 f. Tese (Doutorado em
Comunicacéo) - Faculdade de Comunicacéo, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2022.

Entender os caminhos nebulosos entre a gravacdo de um fonograma e a audic¢do do
publico é uma questdo que incomoda a industria fonografica desde o seu principio. Com a
emergéncia dos videogames como produtos culturais, as empresas do setor musical se
aproximam cada vez mais das desenvolvedoras de jogos numa associacao de seus produtos. A
presente tese parte de algumas perguntas fundamentais: Os videogames atuam sobre 0S N0SS0S
gostos musicais? Podemos classifica-los como prescritores musicais? Se as respostas forem
positivas, como eles prescrevem tais muasicas? E como isso afeta nosso ouvir musical? Num
contexto em que a industria fonogréafica se reorganiza apos a destruicdo criadora do final dos
anos 1990/ inicio dos anos 2000, tais respostas se mostram importantes para pensarmos nas
estratégias que serdo tomadas pelas empresas que atuam no mercado musical. Para tentar
responder estes questionamentos, buscamos tracar o papel que a musica foi ocupando ao longo
da histdria dos videogames e visitamos alguns marcos tedricos para observar como a propria
ideia de gosto, sobretudo gosto musical, foi tratada ao longo dos séculos pela filosofia,
sociologia e neurociéncia. Pensando nas mudancas do gosto musical como resultado de uma
prescricdo musical bem-sucedida, as transformag6es propostas por cada uma dessas areas seréo
importantes para que possamos discutir esse conceito, revendo os agentes tradicionais de
divulgacdo musical e como eles agiam (e agem até hoje) na construgdo do gosto de cada ouvinte.
Assim, optamos por realizar uma autoetnografia da experiéncia de jogar a série Life is Strange,
lancada entre 2015 e 2021 pelo estudio francés Dontnod e distribuida pela publicadora japonesa
Square Enix. Ao focar no jogar e na percepcdo de como as musicas afetaram o préprio
pesquisador ao invés dos aspectos da producao e dos estudos da recepcao, priorizou-se a analise
dos elementos subjetivos que atuam sobre a questdo. Ciente das criticas que muitas vezes sdo
dirigidas a essa metodologia, tentamos fugir de uma analise essencialista, apresentando uma
possibilidade de escuta dentre tantas outras, sem a pretensdo de abarcar todas as mudancas
surgidas no campo de pesquisas em musica, videogames ou gosto musical. Por fim, nosso
objetivo é colocar mais elementos para uma discussao que passe pela funcdo comercial das
trilhas sonoras de videogames, a formacéo do gosto musical por elas e a percepgéo subjetiva
desse processo.

Palavras-chave: Musica. Videogames. Autoetnografia. Prescricdo Musical. Gosto Musical.



ABSTRACT

SALDANHA, Rafael M. “Life is Strange brought me here”: An analysis on the use of Life is
Strange games as musical prescribers. 2022. 168p.. Tese (Doutorado em Comunicacgdo) —
Faculdade de Comunicacdo, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2022.

Understanding the unclear paths between recording a phonogram and listening to the
audience has been an issue that has troubled the music industry since its inception. With the
emergence of video games as cultural products, companies in the music sector are getting closer
to game developers in an association of their products. This thesis starts from some fundamental
questions: Does video games affect our musical tastes? Can we classify them as musical
prescribers? If the answers are yes, how do they prescribe the songs? And how does this affect
our musical listening? In a context in which the music industry is reorganized after the creative
destruction of the late 1990s/early 2000s, such responses are important to think about the
strategies that will be taken by companies operating in the music business. To try to answer
these questions, we tried to trace the role that music came to occupy throughout the history of
video games and visited some theoretical landmarks to observe how the very idea of taste,
especially music taste, was treated over the centuries by philosophy, sociology and
neuroscience. When considering the changes in musical taste as a result of a successful musical
prescription, the transformations proposed by each of these areas will be important for us to
discuss this concept, reviewing the traditional agents of musical dissemination and how they
acted (and still act today) in building the taste of each listener. Thus, we chose to carry out an
autoethnography of the experience of playing the Life is Strange series, which was released
between 2015 and 2021 by the French studio Dontnod and distributed by the Japanese publisher
Square Enix. By privileging the playing and the perception of how the musics affected the
researcher himself instead of the aspects of production and reception studies, the analysis of the
subjective elements that act on the issue was prioritized. Being aware of the criticisms that are
often directed to this methodology, we try to escape from an essentialist analysis, by presenting
a possibility of listening among many others, without pretending to cover all the changes that
have arisen in the area of research in music, video games or taste musical. Finally, our objective
is to put more elements into a discussion that goes through the commercial function of video
game soundtracks, the formation of musical taste for them and the subjective perception of this
process.

Keywords: Music. Video Games. Autoethnography. Musical Prescription. Musical Taste.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Interface do JOgo TenNis fOr TWO .......cccccveiiiiiiieiece e 23
Figura 2 — Equipamento completo para 0 jogo Tennis for TWO .......cccccccevveviiiieieece e 24
Figura 3 — Captura de tela do JOgO PONG ......c.ooiiiiiiiiiiieieeee e 25
Figura 4 — Publicidade do jogo JOUINEY’S ESCAPE ......ccoveeierieiriirieieienieieese e 30
Figura 5 — Captura de tela do jogo JOUrNEY S ESCAPE .....ccvevvverveeieiieiie e sieese e se e see e 31
Figura 6 — Captura de tela do jogo MooNWaIKEr ...........ccevieiiiie i 36
Figura 7 — Logotipo da banda Nine Inch Nails em caixas de municdo do jogo Quake ........... 39
Figura 8 — Captura de tela do Jogo GUItAr HEIO..........ccueiiieiiiecicseseseee e 41
Figura 9 — Captura de tela do jogo Dance Central 2...........cccocveieiieiiiieseece e 42
Figura 10 — Captura de tela do jogo GTA V, mostrando a selecdo das estacGes de radio ........ 45
Figura 11 — Anuncio do langamento da expansdo Wavelengths ..., 111

Figura 12 — Demonstragdo do jogo Just Dance 2022 na exposi¢ao itinerante “Museu do

VIACOZAIME ...ttt ettt ettt b ettt b e bt e s b e e e e e b e e e bt e sae e e b e e nbe e e nn e e nne e e 116
Figura 13 — Tela de abertura do 2° episddio, em que a protagonista ouve a cang¢do “Something
GOOA”, e Alt-J .. it s e e e e e et e e e e e r e e e e e aabar e e e abraaaeans 120
Figura 14 — Cena do clipe da musica “Mountains”, da banda Message to bears.................... 121

Figura 15 — Cena do jogo Life is Strange em que Max e Chloe acham o corpo de Rachel

N 4] o= OSSP PRPR 122
Figura 16 — Chloe Price e Rachel Amber compartilhando fones de ouvido em Life is Strange:

2T (0] £ T (0] 0 SRR 124
Figura 17 — Sean Diaz observa as ruinas de Arcadia Bay em Life is Strange 2..................... 125

Figura 18 — O protagonista de The awesome adventures of Captain Spirit ouvindo musica
deitado na cama de seus pais. No chdo, podemos ver a vitrola e a caixa com discos............ 127
Figura 19 — Montagem com os discos mais ouvidos por mim em 2021 gerada pelo site
tapmusic.net a partir de informacdes registradas pelo aplicativo Last.fm. O disco de Angus &
Julia Stone é o terceiro da primeira linha. ...........cocoooviiiiii i 129
Figura 20 — Tela de escolha de faixas do jogo Wavelengths...........cccccoovevieiiicie e 131
Figura 21 — Tela inicial do perfil Life is Strange na plataforma de streaming Spotify, mostrando
que em junho de 2022 havia 31.592 pess0as 0 SEGUINGO .........cccerereririeieiienie e 133
Figura 22 — Tela inicial da playlist Life is Strange [2015], com mdsicas do primeiro jogo da

série, mostrando que em junho de 2022 ja havia sido curtida por 224.238 pesso0as .............. 133



Figura 23 — Capa do album Expectations, de Hayley Kiyoko, como mostrada no jogo

A AT oAV =] 1= T 11 OSSPSR 135
Figura 24 — Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “I found a
WaY”, de FIrst ATd Kit ...oeiiiiiiiiiicii e 138
Figura 25 — Gabe, personagem de Life is Strange: True Colors, recebe o disco “Mechanical
Bull”, da banda Kings of Leon. A capa do album ¢ mostrada em destaque.............c.cceeeue.ne. 139
Figura 26 — Captura de tela do jogo Life is Strange: True Colors que mostra o disco sendo
colocado para toCar NA VITIOIA...........ccuoiiiieiiece e 140

Figura 27 — Captura de tela do menu do modo Mixtape do jogo Life is Strange: Before the

Figura 28 — A personagem Chloe Price assiste o show da banda ficticia Firewalk em Life is
Strange: Before the STOIM ........oi i 143
Figura 29 — Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “Are you read
for me?", da banda Pretty VICIOUS. .......coviieiieiieie ettt 144
Figura 30 — Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “Are you read
for me?", da banda Pretty VICIOUS. .......cceiieiiiiicic ettt 144
Figura 31 — Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “Are you read
for me?", da banda Pretty VICIOUS. .......cceiieiieiieie e 145
Figura 32 — A personagem Steph Gingrich mostra as capas de dois albuns para que Alex Chen
escolha qual sera tocado em Life is Strange: True Colors ..........ccoevieieieeie i 146
Figura 33 — Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “I found a
Way”, de FIrst Ald Kit ....oocoviiiie e 150
Figura 34 — Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “Fall
Asleep”, da banda Big Joanie Sistahs..........cccoiiiiiiiiiii 150
Figura 35 — Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da mtsica “To All of

You”, de SYA MALLELS ....ooiuiieiiiiiieee e e 150



1.1
1.2
1.3
14
1.5
1.6
1.7

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
2.6
2.7
2.8
2.9

3.1

3.11
3.12
3.1.3
3131
31311
31312
3.14
3141
3.14.2
3.14.3

SUMARIO

[N EI0] 51610710 1 13
A MUSICA NOS VIDEOGAMES ......coooiiirieininiineinsississiesisseessssessseeessessenes 20
A funcdo comercial da musica N0S VIdEOGAMES...........coevrerirereneiesese e 21
Pré-historia: a primeira geragao .........cccuevveiieieeiiesieseesresee e se e sre e sre e 22
Beeps ou blips: a segunda geragao ..........cccevveviiiieiieii e 26
ChipmusiC: @ tErCeINa GEIAGAOD ........ecvevereirierieeieeieee ettt 32
Aceradeouroda VGM: a quarta geragaio .........cccoererererieninienieniesie e 33
O som real: a quinta, sexta, sétima e oitava geracao ...........c.cceevevvereeresrvesreennn 37
O som infiNito: @ NONA GEFAGAD .......c.ccveiveeieiieiie et 46
O GOSTO MUSICAL ..ottt 48
O gOSEO MUSICA ... 49
O amor a beleza €M PIat80..........ccccoviiiiiiiiieeeee e 49
O “saber que nao se sabe” de MontesquieU................ccoevriiiiiiiiie e 50
Hume € 0 PAdrao e gOSTO ......ccueiviiiiiiiieiecieee s 51
Kant e o0 julgamento da beleza e do goStO ........cocvveerieiriieie e 52
O gosto massificado M AOINO ......ccooiiiiiiiiieee e 54
O gosto como distingao em BOUrdi€U ............ccoveviiiieiieie e 55
A pragmatica do gosto em HENNION ..........ccceeviiiiiicie e 56
O gOStO NA NEUFOCIENCIA. ....cveeieieeiieieste sttt 56
PRESCRICAO MUSICAL .....ooooveieeeeeeeeeeeeee e es e 61
(O] r=To (o] ¢ F- VPSSRSO 62
A prescri¢cdo musical interpessoal: 0 caso das MIXtaPes........ccccvevvereereereieneserene 65
O locutor de radio cOMO Prescritor MUSICAL.........cceveerereeirereeee e 67
O critico musical como Prescritor MUSICAl ..........ccoveieieriiiieeeee e 73
A crise da critica como prescritora musiCal ...........cccccveveiieiicie e 74
CriticOS POUCO CONTIAVEIS? .......viieieiiecic ettt 74
CritiCOS POUCO COMPELENTES? ....ooveeiieieieiie ettt 76
O programador de TV como Prescritor MUSICAl ..........cooeiiiiiiiinieiesec e 79
As trilhas sonoras de teleNOVEIAS ..........ccoceieriiiiiiiee e 80
OS Programas MUSICAIS ......eciveeireesieeiieesieesreasteeseeesseessseesbeesseeasseessseesbeesseeaseesneeanns 86

OS VIABOCHPES ..ttt bbb e ene s 88



3.2

3.21
3.2.2
3.2.3
3.24
3.25
3.3

4.1
4.2
421
4.2.2
4.2.3
4.2.4
4.2.5
4.2.6
4.3
4.4
4.5
451
45.2
453
45.4
455
4.5.6
4.6

Sistemas de recomendagdo musical aUtOMALICA ..........ccceevrveiieierierere e 90

Sistema de recomendagdo deMOQIAfiCO .......cecveeeierieiiiese e 92
Sistema de recomendacdo baseada em CONTEUAO .......ocvvrververiirierinieie e 93
Sistema de recomendagao COlADOIALIVA. ..........cceveieieiieiesese s 94
Sistema de recomendacdo baseada em CONEXTO ........ocververiiriiniiiieieie e 94
Sistema de recomendagdo Nibrida..........ccovvviiiiieiieieie s 95
Novas formas de prescricao MUSICAL...........cccocveiiieii e 95
O USO DE VIDEOGAMES COMO PRESCRITORES MUSICAIS: O CASO
DA SERIE LIFE IS STRANGE .....oootieeeeeeeeeeeeeeee e, 97
V=] (oTo (o] [o] o T HHu TSRO PO TP P TR PRPRPPO 99
Os jogos da série Life IS Strange..........cccvveieiieiieie e 102
LifE IS SEIANGE. ... veeveerieie ettt ettt bbb 102
Life is Strange: Before the STOIM ........cccveviiiiiee e 104
The Awesome adventures of Captain SPIFt .......ccoovveveereiieiiee e 105
LifE IS SEFANGE 2. .ecvieeieieiie ittt ettt bbb ne e 106
Life is Strange: TruUe COIOIS.......couuiiiiieie st 107
WAVEIENGNLS. ...ttt sreeneeenee e 109
As musicas para a série Life iS Strange.........cccoceveiiiieiiiiieieeeneesese e 110
Relato de EXPEIIENCIA ........oiviiiiiieiieieiee e 114
Prescricdo musical na série Life is Strange ........cccovvevveveieeie e 133
e 010 LS] o o ISR 134
LT 7 (o RSP SRUSPSRPSRPR 136
EsqueumorfisSmo € reMediata0 ........ccvevvveueeieieeie e see e 138
CONSUMO A8 EXPEIIENCIAS ... .vveeveerienietesiestesiesseeseeseeeesee e stestesresseeneeneesbesbesresnesneaneas 141
POsSIDIlidade A BSCOING........cveieierieiie it 144
O corpo-ouvinte contra 0 COrPO-JOGAAON .......ccuvrueerereererieriesie st eieeeee e 146
RECEPGAD ...ttt bbb 148
CONSIDERAGOES FINAIS.......ocvieeeeeeeseeeves e teeese s s senessenisnessenesnens 150

REFERENCIAS ...ttt 155



13

INTRODUCAO

Desde o principio da industria fonografica, um problema se coloca para seus dirigentes:
como fazer a masica chegar até seus ouvintes? Entre a gravacdo do fonograma e a audi¢do do
publico é preciso percorrer um caminho muitas vezes nebuloso. Se as pessoas consomem as
musicas que elas conhecem, como fazé-las conhecerem novas masicas € consumirem novos
artistas? A questdo da prescricdo acompanha, portanto, a industria da musica gravada desde que
ela surgiu.

Para pensarmos essa questdo, é preciso entender as transformacdes pelas quais a
industria fonografica passou ao longo da historia. Ao contrario do que pode aparentar ao
observador menos atento, o que muitas vezes foi chamado de “crise” do mercado da musica no
final do século XX ndo era um evento totalmente inédito. Por isso, nesta tese, adotamos 0

conceito de “destruigdo criadora” para descrever tal movimento:

(...)de tempos em tempos, tal fluxo circular [entre a demanda e a oferta] seria
bruscamente interrompido pela introdugdo de uma “inovag@o”, que criaria demanda
por algum novo produto, acarretando uma crise profunda das tradicionais empresas,
forcando uma completa reformula¢do do modus operandi de um mercado. Ao final
desse processo, acreditava o autor [Peter Schumpeter], a economia capitalista sairia
renovada e, de certa forma, fortalecida, pois quando houvesse uma crise econémica,
a inovacao faria esse sistema econdmico avancar para novas dire¢6es. (DE MARCHI,
2016, p. 46).

Podemos notar a agao dessa “destrui¢ao criadora” em diversos momentos da histéria da
indUstria de discos. Num primeiro, a divulgacdo dos produtos das gravadoras estava fortemente
vinculada aos catalogos de lojas e a publicacdo de anincios em jornais (DE MARCHI, 2016)
Esse modelo de negdcios se transformou com a entrada de outros agentes a partir da década de
1920, como as grandes empresas de radio e de cinema. Apesar de hoje encararmos estes como
prescritores musicais quase “naturais”, a entrada deles ndo foi vista de forma tdo amigavel por

aqueles que comandavam o negdécio da fonografia.

A reducéo acentuada nas vendas de fonogramas levou as gravadoras a se queixarem
da competicdo com as emissoras de radio. Apropriando-se do argumento que antes
Ihes havia sido dirigido pelas editoras musicais, as gravadoras afirmaram que as
estacBes de radio praticavam uma competicdo desonesta, pois a transmisséo gratuita
dos discos por suas ondas sonoras, sem pagarem o0s devidos royalties aos detentores
dos direitos autorais, estava diretamente relacionada & diminui¢éo da venda de discos.
As empresas de radio contra-argumentavam afirmando que suas transmissdes
geravam visibilidade para os artistas das gravadoras, instigando o publico a comprar
o disco (...). (DE MARCHI, 2016, p.88).

Foram necessarios novos arranjos, que destruiram a ordem anterior para o surgimento

de um novo acordo. Algumas décadas mais tarde, parecia impossivel pensar no modelo anterior,
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como se as coisas sempre tivessem sido daquela maneira, como se a industria fonogréafica

sempre tivesse sido aliada dos meios de comunicagéo e cultura.

(...) acomplexidade do processo de producdo e de distribuicdo dos bens culturais que
emerge com essas grandes corporages fez com que a exposicdo dos produtos das
gravadoras nos diferentes meios de comunicagdo (publicacGes, radio, cinema e, a
partir dos anos 1950, a televisdo) se convertesse numa técnica decisiva para o controle
do mercado fonografico. Afinal, era tal exposicdo que incitava o interesse dos
consumidores finais pelos discos (os individuos que compram os discos, 0s quais ndo
eram, alids, clientes das gravadoras), 0 que geraria a demanda pelos discos em seu
principal consumidor, as lojas de discos. Essa influéncia indireta sobre as escolhas
dos consumidores fez com que o controle dos programas de radio e televisdo se
tornasse decisivo para o préprio estabelecimento da ordem social do mercado
fonogréfico: as empresas que dominassem a maior parte das programacdes venderiam
mais discos e impediriam suas concorrentes de fazé-lo. (DE MARCHI, 2016, pp. 96-
97).

Ao longo do século XX, cada vez mais as empresas do mercado fonografico deixaram
de ser gravadoras e passaram a ser grandes conglomerados transnacionais que delegavam
funcOes de producéo e distribuicdo para terceiros, prestando servigos para uma rede autbnoma
de produtores fonograficos (DE MARCHI, 2016). Nem mesmo a alteracdo dos suportes
materiais prejudicava esse equilibrio, pelo contrario, ja que essas companhias detinham o
monopdlio da inovagéo:

Quando o ciclo de um produto se esgotava, a indUstria fonogréfica poderia mudar o
paradigma tecnoldgico e, com isso, reativar todo o seu mercado, pois 0s consumidores
ficariam obrigados a comprarem a nova tecnologia de reproduc¢éo sonora. Isso foi feito

quando o disco de goma-laca substituiu os cilindros de cera, quando o LP e 0 45 RPM
substituiram o 78 RPM e quando o CD substituiu o LP. (DE MARCHI, 2016, p. 115).

No inicio do século XXI, a l6gica vigente! no setor parece insuficiente. Apos viver seus
anos de ouro durante a década de 1990, as companhias de discos veem seus nUmeros
despencarem. Tal declinio € explicado pela ampliacdo da pirataria, tanto fisica quanto eletrdnica
(WITT, 2015), e uma falta de agilidade do mercado em reagir as mudancas provocadas naquele
cenario pela nova “destruigdo criativa” (DE MARCHI, 2016). O surgimento de programas de
compartilhamento de arquivos sonoros, como o Napster, fez com que a musica se desprendesse
cada vez mais do seu suporte fisico, prejudicando imensamente? as empresas que se

especializaram na complexa estrutura que desenvolveram para a venda de unidades fisicas.

1O capitulo 3 se dedica a falar mais sobre a maneira como a industria fonogréfica se associou a outras midias para
prescrever seus produtos.

2 “Ao todo, a arrecadacio da indistria fonografica internacional encolheu 53,92% nesse periodo [2000-2009],
ultrapassando em muito os ganhos da década de 1990. Esses dados deixavam patente que os discos fisicos estavam
deixando de ser vendidos, de maneira sistematica, e que o ambiente digital se tornava o principal lugar para o
acesso aos fonogramas”. (DE MARCHI, 2016, p. 124).
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Segue um periodo de incertezas. Alguns acreditaram de forma otimista que essa nova
ordem seria decentralizada e proporcionaria a democratizagdo dos meios de distribuicdo e
consumo, o que foi chamado de “cauda longa” (ANDERSON, 2006). As grandes gravadoras
acreditam, num primeiro momento, que seria possivel frear, ou mesmo reverter, tais mudancas

através de processos judiciais que lhes custariam muito em termos financeiros e de imagem.

Agindo de forma truculenta, demonstraram que néo lhes era compreensivel o modelo
de negdcio que se estava propondo entdo. Assim, os agentes dominantes do mercado
de discos fisicos ignoraram por completo que nem os usuarios do Napster eram meros
oportunistas, nem o compartilhamento de arquivos constituia um crime de pirataria,
mas que o Napster apresentava um novo modelo de negécio condizente com as
caracteristicas da comunicagdo no ambiente digital. (DE MARCHI, 2016, p. 122).

O tempo acabou por beneficiar esses agentes tradicionais, mas ndo sem que estes se
modificassem. Foi preciso se aproximar das empresas de tecnologia da informagédo e
comunicacdo (TIC) para entender esse cenario que se colocava para o surgimento daquilo que,
mesmo com ressalvas, De Marchi (2016) chamou de “industria fonografica do século XXI”. E
interessante acompanhar o raciocinio do autor ao questionar até mesmo o carater industrial

desse modelo que surge:

Antes de iniciar qualquer discussao, é preciso admitir que aquilo que chamamos de
indtstria fonografica ndo é mais propriamente uma “industria”, e que seus produtos
ndo sdo mais informacgdes sonoras (fonogramas) inscritas em suportes fisicos
(cilindros, discos de vinil, fitas magnéticas, discos digitais etc.) vendidos em unidades
por lojas no varejo. Ainda que muitas pessoas continuem a utilizar essa express&o,
como eu mesmo, ela nada mais é do que uma metafora que evita a perda de tempo
numa va busca por novas defini¢fes que, a despeito de serem mais precisas, ndo
substituem a imagem evocada por esse termo. Assim, 0 que entendo por indUstria
fonogréfica hoje se refere a um complexo de diferentes negécios de producéo,
distribuicdo e consumo de fonogramas e servicos relacionados ao seu acesso, no qual
um conjunto heterogéneo de agentes (empresas, individuos e até mesmo o Estado) se
articula de forma estratégica e pontual para realizar projetos especificos. (DE
MARCHI, 2016, p. 241).

O surgimento das plataformas de streaming de conteddo musical ajudou as empresas de
fonografia a chegarem ao inicio dos anos 2020 novamente fortalecidas, ja que podiam, de certa
forma, controlar a oferta de produtos pré-concebidos e “organizadores de uma experiéncia
musical prescrita” (SANTOS, 2020, p. 14). Ainda segundo o autor:

Para os modelos de negdcios das indUstrias, tanto de tecnologia como fonogréfica,
essa construcdo midiatica digital aproxima os usos digitais mais “anarquicos” da
informagdo musical de anos anteriores ao consumo controlado dos modelos pré-
internet de distribuicdo. (SANTOS, 2020, p. 14).

E nesse contexto que surge o interesse dessa tese. Ao tratar dessa recuperacdo do

mercado de musica, De Marchi (2016) traz uma informagdo interessante: em relatorio da
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Federacdo Internacional da Industria Fonogréfica (IFPI), temos a industria fonografica em
segundo lugar entre os ramos das inddstrias criativas que obtiveram maior lucro com atividades
nas redes digitais, com 32%. Nesse mesmo ranking, figurava em primeiro lugar, com 42%, a
industria de jogos eletronicos.

A emergéncia dos videogames® como produtos culturais lucrativa, ndo havia passado
desapercebida para a industria fonografica. Ainda nos anos 80 tivemos o uso de um jogo

eletrbnico para promover um disco pela primeira vez:

Em termos de jogos tematicos de musicos, bandas ou artistas podem aparecer como
personagens. A primeira banda a aparecer em um videogame foi Journey, no classico
jogo para Atari Journey's Escape, produzido por Data Age, de 1982. Projetado pelo
empresario da banda Herbie Herbert, o jogo continha apenas a musica 'Don’t Stop
Believin' quando foi langado originalmente para o console doméstico Atari VCS em
1982. (COLLINS, 2008, p. 112%.

Alguns jogos foram além, incorporando os proprios artistas como agentes da acdo em
tela. E o caso do pioneiro Moonwalker, de 1988, no qual Michael Jackson usa poderes magicos
para salvar criancas de um traficante, e do insolito Rap Jam: Volume One, de 1995, em que
astros do Rap e do Hip Hop como Coolio, Public Enemy e Queen Latifah disputavam basquete
numa competicdo de rua.

A evolucao tecnologica dos videogames levou essa relagdo com a masica para um novo
patamar e a indUstria fonografica aproveitou entdo para intensificar seus esforcos em usar jogos
de videogame como meio de prescricdo musical. Como veremos nos proximos capitulos, a
musica deixa entdo de ser enxergada como um recurso secundario dos videogames, uma vez
que o “licenciamento de musica, em particular, esta se tornando um elemento cada vez mais
essencial da estratégia de marketing de um jogo, pois ajuda a reduzir alguns dos custos e riscos
de colocar um jogo no mercado”. (COLLINS, 20082, p.107°).

Essa tese se propde a construir um raciocinio a partir de um questionamento central: Os
videogames atuam sobre 0s nossos gostos musicais? Podemos classifica-los como prescritores
musicais? Se as respostas forem positivas, como eles prescrevem tais musicas? E como isso
afeta nosso ouvir musical?

Apesar do crescimento do numero de trabalhos que estudam a influéncia dos

videogames na cultura contemporanea, a muasica é um aspecto ainda pouco explorado por essas

8 Ao longo desse trabalho, optamos pela grafia “videogame™ ao invés da forma “video game”. Concordamos com
a argumentacdo de Woodcock (2019, p. 23) de que “(...)quando utiliza-se ‘videogame’ implica que eles sdo seu
préprio item cultural — enquanto ‘video game’ parece ser apenas extensdo de uma outra midia audiovisual”.

4 Tradug&o nossa.

®Traducgdo nossa.
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pesquisas. Embora exista escritos isolados anteriormente, considera-se que o campo da
ludomusicologia € fundado em 2008 com a publicacdo de Game Sound: an introduction to the
history, theory, and practice of video game music and sound design, de Karen Collins (KAMP
et al, 2016). Somente em 2011 foi fundada a Ludomusicology — Videogame Music Research
Group, uma associacao interuniversitaria dedicada ao estudo da musica em jogos eletrnicos.
No XXXIX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacgdo, em 2016, dos 31 trabalhos
apresentados do Grupo de Pesquisa de Games, fundado naquele ano, somente dois falavam dos
aspectos sonoros dos jogos, e destes somente um se propunha a analisar especificamente a
musica de um jogo. Na edicdo de 2017 do mesmo evento, dos 28 trabalhos apresentados,
somente um trabalhava a masica nos videogames. Em 2018, o GP Games teve 27 trabalhos
apresentados, sendo que dois abordavam o uso de musicas em jogos, e em 2019 foram 19
artigos, sem que nenhum tratasse do som. Em 2020 e 2021, as apresentacdes foram realizadas
de forma virtual, devido a pandemia, o que poderia ampliar a participacdo daqueles que nem
sempre podem se deslocar até o local. No entanto, os nimeros néo diferiram muito (1 trabalho
dentre 28 no primeiro ano e 2 em 21 no segundo). Apesar de se tratar somente de um evento,
acreditamos que isso seja um indicio de uma lacuna nesse sentido. O videogame, um produto
audiovisual, é estudado na maioria das vezes sem que seja levado em consideracdo sua parte
sonora.

No primeiro capitulo, buscamos tracar o papel que a musica foi ocupando ao longo da
historia dos videogames, desde um mero elemento complementar até despertar o interesse da
industria fonografica que precisava se reestruturar apos a “destruicdo criadora” do inicio do
século XXI. Nos interessa aqui entender como as condi¢es, tanto técnicas quanto comerciais
e sociais, para que os games fossem enxergados como possiveis divulgadores de musica e
influenciadores do gosto foram sendo construidas ao longo das diferentes geracfes. Os
capitulos 2 e 3 se relacionam diretamente: no primeiro, visitamos alguns marcos tedricos para
observar como a propria ideia de gosto, sobretudo gosto musical, foi tratada ao longo dos
séculos pela filosofia, sociologia e neurociéncias. Pensando nas mudangas gosto musical como
resultado de uma prescri¢cdo musical bem-sucedida, as transformagdes propostas por cada uma
dessas areas serdo importantes para que possamos discutir esse conceito, no capitulo 3. Nele,
pensamos nos agentes tradicionais de divulgacdo musical e como eles agiam (e agem até hoje)
na construcgdo do gosto de cada ouvinte. Por fim, no quarto capitulo, trazemos a analise de jogos
especificos e das formas prescritivas que neles estavam presentes.

As possibilidades de escolha de jogos para serem analisados eram numerosas, reflexo

da importancia que a musica foi ganhando nos videogames. Decidimos buscar um jogo onde a
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mausica estivesse de alguma forma unida a uma narrativa, ndo sendo nem somente um elemento
decorativo, nem parte da mecénica do jogo. Mesmo esse recorte ainda nos deixava com muitas
alternativas. Ao final, seguindo critérios subjetivos que serdo explicados no capitulo 4, optamos
pela série de jogos Life is Strange, langados entre 2015 e 2021 pelo estudio francés Dontnod e
distribuido pela publicadora japonesa Square Enix. Embora seu sucesso comercial tenha sido
modesto®, a série se destacou na imprensa especializada, recebendo diversos prémios, tendo
como um de seus destaques positivos sua colecdo de mausicas.

Outra escolha entdo se descortinava a nossa frente: como analisar esses jogos? Mais
uma vez, inimeros tratamentos metodoldgicos se mostravam disponiveis. Em principio se
pensou um caminho usando o “circuito cultural” da musica em videogames, aos moldes do que
é proposto por Du Gay et al (2003). O circuito cultural nos possibilitaria analisar a masica nos
videogames em relagdo a “como ¢ representada, quais identidades sociais estdo associadas a
ela, como é produzida e consumida, e quais mecanismos regulamentam sua distribuicdo e uso’”
(DU GAY et al, 2003, p. 3). No entanto, as restricdes de deslocamento geradas pela pandemia
de Covid-19 fizeram com que fosse inviavel operacionalizar algumas etapas da pesquisa. Além
disso, os efeitos psicologicos da reclusao sobre o pesquisador fizeram com que algumas formas
de andlise se tornassem impraticaveis, seja pela impossibilidade de ir a campo, seja pela
dificuldade em estruturar entrevistas e outras ferramentas de coleta de dados. Havia ainda os
caminhos indicados pelos Game Studies, como o archeogaming, ou da analise cultural, mas
eles pareciam ndo dar conta da dimensdo musical do objeto. Buscamos entdo alternativas no
campo da ludomusicologia, que sugeria enfoques como o jogar analitico a contrapelo, a
avaliacdo a partir de partituras das trilhas sonoras de jogos, a exploracdo semiética, estudos
sobre a interatividade e as pesquisas fenomenoldgicas e hermenéuticas. Para dar conta dos
aspectos subjetivos envolvidos no processo de ouvir mdsica enquanto jogamos e perceber os
efeitos que ela causa. Por fim, nos decidimos por uma abordagem autoetnografica, como
sugerida por Kamp (2021), focando ndo na producdo dos jogos, mas sim na experiéncia do
jogar, para pensarmos nas formas como as musicas de um determinado jogo podem afetar seus
ouvintes-jogadores. As vantagens e desafios de escolher tal metodologia se encontram no
quarto capitulo. Jogar os seis titulos da série possibilitou a experimentagdo em primeira méo de
como a prescri¢do musical acontece nesse ambiente imersivo. Somar o olhar do pesquisador ao
do jogador fez com que fosse plausivel analisar os fendmenos partindo de uma perspectiva

diferente da que a externalidade proporciona.

® O jogo que deu titulo a série vendeu 1 milhdo de copias em apenas 6 meses.
"Traducéo nossa
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Acreditamos que € preciso um olhar teérico sobre esse conjunto de praticas que ja vem
acontecendo no mercado. Entender como a inddstria da musica vem utilizando os jogos
eletrobnicos para prescrever seus artistas oferece uma oportunidade para discutir as

possibilidades de prescricdo musical atuais e a serem empregadas no futuro.
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1. AMUSICA NOS VIDEOGAMES

Minha vida é como um videogame

tentando de verdade passar de fase

tudo enquanto eu pego as moedinhas

Cima, cima, baixo, baixo, esquerda, direita,
esquerda, direita, B, A, select, start®
(“Game Over”, Falling in Reverse)

Estou cansado desta cidade, todo esse
trabalho e conflito.

Tentando atravessar a avenida, jogando
frogger com a minha vida.®

(“Frogger”, Bad Religion)

Nesse capitulo, tracamos um panorama histérico do uso de musicas em jogos de
videogame. O objetivo € observar como esse recurso desempenhou diferentes funcdes ao longo
das décadas, passando de um elemento decorativo a um instrumento narrativo, até chamar a
atencdo da industria fonografica e finalmente ser usada como prescritora musical. Ao final do
capitulo, pretende-se evidenciar a inversdo de papéis entre a industria do disco e dos games,
onde 0 jogo passa a vender a musica, ndo o contrario.

Apesar de recente, tracar um historico de qualquer coisa relacionada a videogames nédo
é uma tarefa tdo facil. Por muito tempo os jogos eletrénicos foram considerados uma atividade
exclusivamente infantil, o que fez com que o registro dos acontecimentos fosse deixado de lado.
Por isso, o trabalho passa a ser frequentemente o de reunir narrativas nem sempre confiaveis,
feitas muitas vezes anos depois dos fatos ocorridos. Isso se agrava quando o assunto em questao
estd ligado ao som nos videogames. Apesar de ser um meio indiscutivelmente audiovisual, o
elemento sonoro foi relegado a segundo plano tanto por pesquisadores como, em muitos
momentos, pela prépria industria. Podemos exemplificar tal situacdo com o jogo Frogger, do
estidio Konami, lancado em 1981. Apesar de ser considerado um dos primeiros a ter uma
transicdo de temas que variavam a medida que o jogador atingia diferentes objetivos do jogo,
0s créditos para o autor (ou autores) da musica simplesmente se perderam, e hoje sao referidos
simplesmente como “andénimos” (ROSS, 2015).

A historia dos videogames costuma ser dividida em geracdes. Isso facilita agrupar

aparelhos de diferentes empresas, com diferentes tecnologias, mas que compartilham algumas

8 Traduc&o e adaptacgdo nossa. No original: “My life is like a video game/ Trying hard to beat the stage/ All while
I am still collecting coins/ Up, up, down, down, left, right, left, right, B, A, select, start”

® Traducio e adaptacio nossa. No original: “I'm tired of this city, all this toil and strife./ Trying to cross the
boulevard, playing frogger with my life".
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caracteristicas. Também é uma forma didatica de criar marcos relativos ao desenvolvimento
técnico da industria de videogames (LUZ, 2010). Aqui é preciso fazer uma clarificagdo: quando
falamos em videogames, estamos falando tanto de equipamentos (hardware) quanto de
programas feitos para estes equipamentos (software). Dentro dos equipamentos, temos consoles
e computadores. Embora nosso foco central seja nos jogos e estes sejam desenvolvidos em sua
maioria para serem executados tanto por consoles quanto por computadores, as geragdes séo
determinadas pelo lancamento dos primeiros. 1sso acontece porque uma vez lancados, estes
aparelhos dificilmente recebem atualizagdes quanto a sua capacidade técnica, enquanto 0s
computadores podem ser alterados de acordo com a vontade dos usuérios. Assim, em 2020
vimos o langamento da 9% geracdo de videogames. Abaixo, discutiremos as principais
caracteristicas das gerac6es, com énfase na parte sonora, bem como as tecnicidades que fizeram

com que a musica fosse usada de diferentes maneiras em cada uma delas.

1.1 — A funcéo comercial da musica nos videogames

Apesar de ser um meio audiovisual, a parte sonora dos videogames constantemente é
menosprezada quando pensamos nesse meio. Desde a etimologia da palavra “video”, que
nomeia o aparelho, o sentido beneficiado é a visdo. A inclusdo do som, em principio, se deu
muitas vezes de forma acidental, como veremos a seguir. No entanto, com o passar do tempo,
0 som, seja na forma de masica ou de efeitos sonoros, foi ganhando importancia tanto na analise
guanto na producdo dos jogos, ao ponto de serem criadas categorias para trilhas sonoras de
videogames em premiagdes como 0 Grammy e 0 BAFTA (COLLINS, 2005).

Para além de simplesmente cobrir o siléncio, uma das primeiras fungdes da musica nos
jogos eletrénicos era atrair os jogadores-consumidores, diante das muitas opcles presentes nos
sal®es onde as maquinas eram oferecidas mediante a pagamento (ARKA, 2017). A medida que
os consoles domésticos foram sendo desenvolvidos, a musica passa a ser vista como um
elemento narrativo, que contribuia para a imerséo e frui¢do dos jogos (COLLINS, 2005).

O uso da musica vai se tornando cada vez mais sofisticado, com compositores ganhando
papel de destaque na industria e suas obras extrapolando os limites dos consoles, passando a
serem executadas por orquestras em concertos ao vivo e as trilhas sonoras sendo
comercializadas separadamente (COLLINS, 2005, 2013a).

Neste trabalho, no entanto, nosso foco estd em uma outra fungdo da trilha sonora dos
jogos: a comercial. Inicialmente identificados como um produto infantil, a medida que os

consoles foram ficando mais complexos o publico foi ficando mais diversificado. Hoje, existem
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jogos para todos 0s segmentos sociais tanto etérios, de género, classe e raga (WOODCOCK,

2019). Ha j& algum tempo a industria fonogréafica percebeu que os videogames tém um grande

potencial na comercializacdo de seus produtos. Citando a apresentacdo de Steve Schnur,

representante da EA Games em uma conferéncia em 2004, Tessler registra:

O Atari pode ser considerado o gramofone da nossa cultura. Nossos cartuchos de jogos
Sega e Nintendo sdo fitas e LPs de 8 faixas de outra geracdo. O PlayStation original
da Sony pode parecer tdo pitoresco e quase pré-histdrico quanto um filme de Elvis
hoje ... Os temas de 'Pac-Man', 'Donkey Kong', 'Super Mario' e 'Zelda' sdo tdo cruciais
para nossa consciéncia quanto os riffs de ‘Johnny B. Goode' ou 'Satisfaction'... 'Def
Jam Vendetta' permanece tdo conceitualmente inovador quanto ‘Tommy' do Who.
Permanecemos a mesma forca de mudanca. Hoje, os games podem ser nossos Beatles,
nossos Sex Pistols, nosso Nirvana... Entdo os videogames sdo o novo rock’n’roll? Eu
digo absolutamente, sim, os videogames séo o0 novo rock'n'roll. Os videogames sdo o
novo hip-hop. Eles sdo o novo house, heavy metal, R&B e punk. Eles sdo a nossa
cultura. Eles somos nés... Os videogames se tornaréo a nova radio... [e] a nova MTV.
(COLLINS, 2008b, p. 14).

Ele estava prevendo o papel que os videogames ocupariam na construgdo do cenario

musical nos dias de hoje, indicando assim o papel prescritivo dos jogos na construcao do gosto

musical. Karen Collins ainda traz dados que nos possibilitam tentar quantificar essa influéncia.

Os jogos de videogame tornaram-se uma saida valida para lancar novas bandas e para
obter exposicao para bandas que procuram um mercado mais amplo, como Jeff Smith
(1998, p.1) percebe que faz o filme "Quanto mais idiota melhor" (Wayne's World ,
Paramount, 1992) que reavivou o interesse na banda Queen. Alguns até sugeriram que
0s jogos sdo "a nova MTV", embora esse otimismo possa ser mais moderado ao dizer
que 0s jogos sdo "uma nova MTV", observa a estudiosa da industria musical Holly
Tessler (2008, p.25). A Electric Artists (que ndo deve ser confundida com a Electronic
Arts), uma agéncia de marketing de musica, publicaram um artigo sobre a relagdo de
videogames com a musica depois de pesquisar "jogadores hardcore", langando
estatisticas tdo impressionantes quanto: '40% dos "jogadores hardcore" compraram o
CD depois de ouvir uma mdsica que eles gostaram em um jogo de videogame '; '73%
dos jogadores disseram que as faixas sonoras nos jogos ajudam a vender mais CDs ';
e '40% dos entrevistados disseram que um jogo 0s apresentou para uma nova banda
ou musica, e entdo 27% deles sairam e compraram o que ouviram '(Electric Artists
n.d.). (COLLINS, 2008b. p.116%7).

Assim, veremos agora como se deu a evolucéo, tanto técnica quanto do uso das masicas,

ao longo das geragOes de videogames.

1.2 — Pre-historia: a primeira geracao

Quando falamos da primeira geracao de videogames, estamos pensando nas primeiras

experiéncias em se criar computadores que proporcionassem entretenimento para seus USUarios.

Hoje, com a massificacdo de aparelhos que possibilitam jogos eletrdnicos, tal afirmacdo pode

10

Traducdo nossa.



23

parecer banal, mas € preciso lembrar que no inicio a computagdo surgiu com fins militares e
cientificos, para processar dados em grande volume.

Por isso, nosso marco inicial para os videogames esta no ano de 1958, quando William
Higinbotham, chefe da Divisdo de instrumentacdo para o Brookhaven National Laboratory,
secdo do Departamento de Energia dos Estados Unidos, decidiu criar uma exibic¢ao interativa

para as visitag0es ao setor. Surgia assim Tennis for two (Figura 1 e Figura 2).

Executado em um computador analégico e ligado a um osciloscopio, o primeiro
videogame parecia bonito e funcionava de forma rdpida. Surpreendentemente, néo
tinha a perspectiva de cima pra baixo como Pong, mas uma visdo lateral da quadra de
ténis. Dois jogadores bateriam na bola de um lado para o outro, com a bola
realisticamente batendo no chdo ou na rede, aparentemente sob efeito da gravidade.
Enquanto o jogo ndo mantinha pontuacéo, claramente havia um vencedor e um
perdedor a cada batida. (RABIN, 2011, p. 4).

Figura 1 — Interface do jogo Tennis for Two

(Fonte: Warpzone.me)
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Figura 2 — Equipamento completo para o jogo Tennis for Two

..............

wentame

(Fonte: Central Xbox)

Apesar de bem recebido, a experiéncia durou somente um ano, e em 1959 foi
desmontada e substituida por outras exibi¢cdes, passando para a histéria como um incidente
isolado. Outra tentativa foi a de Steve Russell, estudante do Massachusetts Institute of

Technology (MIT), que em 1961 criou em um computador DEC PDP-1 o jogo Spacewar.

Spacewar foi criado em 1961, mas na primavera de 1962, o jogo foi expandido. Pete
Sampson adicionou um campo estelar preciso no plano de fundo integrando um
programa existente chamado Expansive Planetarium. Depois, Dan Edwards otimizou
0 jogo para permitir que computacdes gravitacionais fossem realizadas. Assim, um
sol pulsante foi adicionado no centro da tela, o qual iria influenciar as espaconaves e
destruir qualquer uma que voasse préximo a ele. Por fim, J. Martin Graetz adicionou
0 conceito de hiperespaco: a habilidade de um jogador em pénico teleportar sua
espagonave de seu ponto atual no espago para um outro aleatério. Com essas adicdes,
taticas comecaram a ser desenvolvidas, como fazer um movimento de estilingue ao
redor do sol para rapidamente derrotar um oponente lento. No MIT, o jogo foi um
tremendo sucesso e criou uma comogao no evento anual Science Open House, do
MIT. (RABIN, 2011, p. 5).

No entanto, os custos de um computador no inicio dos anos 60 ultrapassavam a centena
de milhares de délares, e 0 jogo acabou restrito ao circuito universitario. Houve ainda a tentativa
de Ralph Baer, entre os anos de 1966 e 1969, de desenvolver um console doméstico que

permitisse popularizar os jogos que ele desenvolvia e que acabou gerando o0 Magnavox Odyssey
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(langado em 1972), mas a massificacdo s6 veio mesmo com um empresario chamado Nolan
Bushnell e uma pequena startup chamada Atari.

A Atari comegou investindo em maquinas de arcade, um “dispositivo customizado que
funcionaria apenas com seu proprio jogo” (RABIN, 2011, p.7) e que podia ser explorado
comercialmente, ja que funcionava com a inser¢cdo de moedas. Esse modelo de negécios ja
existia com as maquinas de pinball — jogos mecénicos existentes desde o0 século XIX, também
chamados de Flipper, de onde veio o nome “Fliperama”, que passou a identificar os espagos
compartilhados por arcades e pinballs no Brasil. O primeiro jogo a ser comercializado pela
Atari se chamava Computer Space (1971), inspirado no Spacewar. Mas o primeiro grande
sucesso foi Pong (Figura 3), que simulava uma partida de pingue-pongue e foi lancado em
19721,

Pong se tornou o primeiro videogame conhecido e ajudou a lancar toda a inddstria do
videogame. A Atari lutou para conseguir cumprir os pedidos para 0 Pong, enquanto
outras empresas imitaram e exploraram o sucesso da Atari. A Atari se tornou a
primeira empresa de videogames; contudo, foi forcada a inovar para manter a
concorréncia para trds. Durante a década de 1970, essa inovacao levou a Atari a criar
o0 primeiro jogo de corrida, Trak 10, e o primeiro jogo de perseguicdo em labirinto,
Gotcha. (RABIN, 2011, p.7).

Figura 3 — Captura de tela do jogo Pong.

(Fonte: Techtudo)

11 posteriormente Bushnell foi processado pela Magnavox de Ralph Baer por violagdo de propriedade intelectual.
Baer tinha registrado inimeras patentes, ainda durante os anos 60, de jogos semelhantes & Pong e durante o
processo, testemunhas afirmaram que Nolan Bushnell participou de uma demonstracdo do Magnavox Odyssey
meses antes do langcamento de seu arcade. Em 1976, as partes entraram em um acordo em que a Atari fez um
pagamento Unico de licenga U$700 mil délares & Magnavox (RABIN, 2011).
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Essa primeira geracdo de videogames tinha graficos bastante simples, obtidos através

da manipulacéo direta do sinal de video por circuitos discretos.

O resultado era a falta de precisdo na construcdo de elementos em tela. Ndo havia
como “desenhar” ou como gerar figuras representativas. A limitagdo permitia apenas
a geracdo de barras na tela, que deveriam representar qualquer coisa que a tematica
do jogo exigisse.

A qualidade desses graficos limitou a capacidade de representacdo realista, e 0s
graficos eram um exercicio de abstracdo e interpretacdo. Os avatares, nessa época,
eram puramente baseados em sua funcionalidade, e seu significado era dado por
convencdo, como simbolos: se 0 jogo era de pingue-pongue, entdo a barra que se
movia na tela representava uma raquete; se o jogo era de futebol, a mesma barra
representaria um jogador de futebol. (LUZ, 2010, p. 80).

Essa geracdo ¢ muitas vezes referida como “silenciosa” ou “muda”, embora Pong e

Computer Space ja apresentassem alguns efeitos sonoros minimos (ARKA, 2017). Na verdade,

podemaos dizer que o som esté presente, de alguma forma, desde Tennis for two, ja que “mesmo

sem alto-falantes de qualquer tipo, o jogo tinha seus proprios efeitos sonoros, mesmo que ndo

fossem intencionais. Os relés que permitiam o dispositivo operar faziam barulhos altos com

cada acerto e batida da bola” (RABIN, 2011, p. 4). O som aparece na forma de “beepers”, que

podem ser explicados da seguinte forma:

Beepers sdo alto-falantes simples e, nos primordios, normalmente ficavam
"integrados”, o que significa que eram conectados diretamente a placa-mée de um
computador. Os primeiros videogames e brinquedos eletrnicos as vezes usavam 0
que é chamado de alto-falante piezoelétrico - coloquialmente conhecido como
"beeper"”, uma vez que um "bipe" era tudo o que eles conseguiam fazer e eram
frequentemente encontrados em aparelhos simples de usar para emitir bipes de alerta.
Piezoeletricidade é o termo usado quando o estresse mecanico é aplicado em um
material - neste caso, ceramica - gerando eletricidade e ressonancia mecanica.
Microfones piezoelétricos sdo comumente usados em captadores de guitarras, e a
tecnologia piezoelétrica é usada em uma variedade de sistemas de alto-falantes, como
radios portateis e relégios. Os alto-falantes piezoelétricos tém uma faixa de frequéncia
limitada e sdo normalmente usados hoje apenas em dispositivos muito baratos, por
exemplo, um sonar ou sensor. Eles sdo, no entanto, baratos, pequenos e finos, portanto
podem ser (teis em uma variedade de brinquedos e pequenos dispositivos
eletronicos!?. (COLLINS, 2013a, p. 122).

As restricOes técnicas que faziam com que o som fosse quase ausente na primeira

geracdo comegcariam a ser contornadas na geracao seguinte.

1.3 — Beeps ou blips: a segunda geracéo.

12 Tradugéo nossa
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A passagem de uma geracdo nem sempre é algo grandioso. Se hoje em dia as novidades
da industria de videogames séo anunciadas em convencdes lotadas e transmitidas para milhGes
de pessoas ao redor do mundo, no passado as coisas aconteciam de forma bem mais sutis. A
passagem da primeira para a segunda geracdo € marcada pela introducdo do microprocessador
nos arcades, iniciada em 1975 com o jogo Gunfight. A partir de entdo, os videogames passaram

a ser computadores adaptados para a execucdo dos jogos, que agora eram programas.

Essa mudanca rompeu com alguns paradigmas da entdo infante indUstria do video
game, na medida em que especializou os profissionais envolvidos no design desses
video games. O que antes era desenvolvido por um engenheiro, agora podia ser
dividido na criacdo do hardware (plataforma desenvolvida pelo engenheiro) e do
software (programa desenvolvido por outro engenheiro). (LUZ, 2010, p. 82).

Além da facilidade para criar jogos, os microprocessadores davam maior capacidade
grafica para as maquinas e uma pequena capacidade de memoria. E também nessa geracao que
teve inicio a popularizacdo dos consoles domésticos, com aquele que por muito tempo foi
praticamente sinénimo de videogame: o Atari 2600 (também conhecido como Atari VCS).

O Atari 2600 nédo foi o primeiro console doméstico, tendo sido precedido em alguns
meses pelo Fairchild VES e o RCA Studio 11, que tiveram vida curta (RABIN, 2011). Tinha um
circuito grafico chamado TIA (Television Interface Adaptor), capaz de converter os dados
vindos em 8 bits paralelos do microprocessador em sinais adaptados para a recepgdo dos
aparelhos de TV, gerando assim imagens mais complexas do que as possibilitadas pela geracéo

anterior.

N&o podemos pensar em pixels, pois ndo havia enderecamento direto dos pontos e a
programacao dos graficos no Atari® era muito complicada. O jogador tinha 192 linhas
do scan da tevé disponiveis para desenho, sendo que cada linha tinha 262 contagens
de clock de video com apenas 160 disponiveis para desenho. A resolucdo do Atari
VCS® era de apenas 192 linhas por 160 colunas, por assim dizer.

A sua paleta de cores variava de acordo com o sistema da tevé, 128 cores no sistema
NTSC, 104 no sistema PAL e apenas 8 no sistema Secam. Essa variacao discrepante
também se deve a maneira totalmente analdgica de manipulacéo do video no VVCS.
Em principio, os objetos mdveis deveriam ter apenas uma cor, mas com o tempo 0s
programadores e designers descobriram uma maneira engenhosa de fazé-los
multicoloridos. (LUZ, 2010, p. 84).

Outro fator determinante para o sucesso do Atari foi a possibilidade de se adquirir novos
jogos através de cartuchos intercambiaveis, sem a necessidade de se trocar todo o equipamento.
Isso fez com que muitas empresas passassem a se especializar somente em fazer jogos
aproveitando da arquitetura aberta do console. “Inicialmente a Atari tentou impedir essas
empresas de fazer jogos para seu sistema, mas depois desistiu e comegou a cobrar direitos
autorais” (RABIN, 2011, p. 8).
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Em relagcdo ao som, a segunda geragéo estabelece um marco inicial gragas a inclusao do
chip de som aos equipamentos. Como ja foi dito, a primeira geragcdo usava alguns poucos sons
discretos, e no final algumas maquinas de arcade utilizavam sons gravados em cassetes
analogicas, porém estes eram caros e tendiam a funcionar mal (ASKA, 2017).

No comeco, a musica era utilizada somente nas telas de inicio dos jogos, como forma
de atrair jogadores nos ruidosos saldes dos fliperamas e ao final para indicar aos outros
possiveis jogadores que aquela maquina estava novamente disponivel (ASKA, 2017; BEEP,
2016) e no chamado “modo de atracao” (COLLINS, 2013a). O primeiro jogo a ter, para além
dos efeitos sonoros, uma trilha sonora que acompanhava a agdo dos jogadores foi Space
Invaders, langcado em 1978. Embora fosse uma trilha bastante simples, com somente 4 notas
sendo repetidas o tempo todo, Space Invaders ainda trazia uma outra inovagdo que seria
incorporada por outros jogos no futuro: a masica respondia as acfes do jogador, acelerando a
medida que a partida ia chegando as etapas finais (ASKA, 2017).

O uso do chip de som conferia uma sonoridade muito prépria ao tipo de musica que era
utilizado nesse momento. Para entendermos esse som, é preciso saber o basico de como ele era
gerado. O processo de criagdo sonora dos chips de som ¢ chamado de “sintese sonora”, em
oposi¢do ao método de gravar um som para ser reproduzido posteriormente. O tipo de sintese
sonora mais comum nos videogames da segunda geracao era a sintese aditiva, explicada por

Aska da seguinte forma:

A sintese aditiva envolve a combinacdo de varias formas de onda geradas em
diferentes fases, amplitudes e frequéncias, para criar formas de onda complexas (sons
complexos). Quando vocé ouve um som, a frequéncia que vocé percebe como tom é
chamada de fundamental. Em um som criado com sintese aditiva, essa é geralmente a
frequéncia mais baixa presente na forma de onda. As frequéncias acima da
fundamental que estdo presentes na forma de onda sdo chamadas de parciais.
Normalmente, as frequéncias que sdo multiplos de nimero inteiro da fundamental séo
adicionadas a fundamental, embora nem sempre seja esse o caso (multiplos de nimero
inteiro sdo harmonicos, frequéncias que ndo sdo multiplos de nimero inteiro sdo
chamadas de inarménicas). Combinacdes diferentes produzirdo uma composi¢éo de
forma de onda diferente, o que resulta em um espectro ou timbre diferente. Um chip
de computador usa voltagens para controlar essas formas de onda geradas (as vezes
chamadas de osciladores) e as frequéncias, amplitudes e fases desejadas podem ser
definidas pelo programador de som. No caso da musica para videogame, a sintese
aditiva é usada principalmente para criar tipos muito especificos de formas de onda.
Fornecerei uma descri¢éo béasica de alguns deles:

Ondas de pulso: contém apenas harménicos impares. Se a fundamental for 100 Hz, o
primeiro par de parciais sera 300 Hz (fundamental x 3), 500 Hz (fundamental x 5) e
700 Hz (fundamental x 7). Os harménicos dessas parciais estdo presentes na razdo 1 /
ntmero do harménico. Todos esses harmdnicos estdo em fase.

Ondas triangulares: também contém harmonicos de nimeros impares. No entanto, a
amplitude de cada harménico ¢ escalado para 1 / nimero do harménico ao quadrado
(a amplitude da segunda parcial, que é a terceira harmonica, seria, portanto, 1/9 da
amplitude da fundamental). Além disso, todos os outros harménicos estdo 180 graus
fora de fase.
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Ruido: a maioria dos primeiros consoles continha um canal que poderia gerar ruido.
Existem alguns tipos diferentes de ruido, mas em geral, o ruido contém uma ampla
faixa de frequéncias em amplitudes iguais. O ruido branco consiste em todas as
frequéncias em amplitudes iguais. O ruido rosa consiste em todas as frequéncias, mas
as amplitudes diferem em cada oitava. O ruido geralmente nao € criado usando sintese
aditiva; existem geradores de ruido especiais para o fazer'®. (ASKA, 2017, Kindle).

Os consoles domésticos da segunda geracao vinham equipados com chips sonoros de
trés canais: dois de sintese aditiva e um canal de ruido. J& os arcades tinham uma certa
variedade de chips sonoros, uma vez que 0s gabinetes eram muitas vezes construidos para
atender as necessidades de jogos especificos. Contando com somente trés canais e precisando
incluir os efeitos e a trilha sonora, compor para esses chips era um desafio, visto que além da
restricao de recursos, muitas vezes a musica precisava ser interrompida para que o chip pudesse
executar determinado efeito gerado por uma acdo do jogador. Inserir musicas em jogos era um
processo complicado, pois a musica precisava ser escrita na linguagem de programacéo
Assembler, onde um bip poderia precisar de vinte linhas de cddigo programado (COLLINS,
2013a). Além disso, havia ainda um problema de escassez de memoria, visto que a maior parte
do reduzido espaco em disco era dedicada a construcdo dos graficos, deixando para o som
somente alguns poucos bits (BLEEP, 2016). Todos esses obstaculos técnicos foram
fundamentais para determinar o modo sonoro da segunda geracéo, que evoluiu rapidamente e

desenvolveu solugdes criativas que caracterizam as trilhas sonoras do periodo.

O chip significava que o Intellivision'* poderia criar interpretagdes reconheciveis de
musica pré-composta, como o uso de Bill Goodrich de ‘‘Flight of the Bumblebee’’
(Rimsky-Korsakov) no jogo Buzz Bombers (Intellivision Productions, 1983). De fato,
como a maioria dos programadores ndo eram musicos ou estavam sob rigidas
restricbes de tempo, as cangdes pré-compostas eram freqlientemente usadas nas
primeiras maquinas.’™> (COLLINS, 2008a, p. 23).

E, também, na segunda geracdo que comecam as experiéncias de crossmedia nos
videogames. A industria fonografica ndo perdeu tempo e fez suas primeiras experimentaces
na promocao de seus artistas usando jogos de tematicas musicais, inaugurando o género nos

videogames (Figura 4 e Figura 5).

A primeira banda a aparecer em um videogame foi Journey, no classico Atari de 1982
da Data Age, Journey's Escape. Projetado pelo empresario da banda Herbie Herbert,
0 jogo continha apenas a musica "Don't Stop Believin™ quando foi originalmente
lancado para o console doméstico Atari VCS em 1982. O manual descreve 0s
objetivos do jogo: "Vocé estd na estrada com Journey, um dos grupos de rock mais
quentes do mundo. Uma performance espetacular acaba de terminar. Agora cabe a

13 Traducéo nossa

4 Intellivision foi o console doméstico de 22 geracdo da Mattel, lancado nos EUA em 1980 e no Japéo e Europa
em 1982.

15 Tradugéo nossa
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vocé guiar cada membro da banda Journey através de hordas de groupies
enlouquecidas de amor, fotégrafos sorrateiros e promoters desonestos para a
seguranca do veiculo de fuga do Journey a tempo de fazer o préximo concerto." A
versdo arcade saiu poucos meses depois, com fotos de cAmeras digitais emendadas em
corpos de graficos raster, e que tocaram varias faixas do Journey, incluindo "Stone in
Love" e "Still They Ride" do album Escape (1981), bem como uma faixa do entdo
novo album deles, Frontiers, chamada "Chain Reaction", que o jogo pretendia ajudar
a promover. Todas essas faixas usavam os chips de som embutidos, mas durante uma
cena de show bonus especial, um toca-fitas escondido dentro da maquina de arcade
tocava seu hit "Separate Ways"6, (COLLINS, 2008a, pp. 111-112).

Figura 4 — Publicidade do jogo Journey’s Escape

ARE YOU HOT ENOUGH 10 PLAY WITH JOURNEY?

Introducing “JOURNEY ESCAPE,” the challenging new DATA AGE . Video Game.
You're on the road with America’s hottest rock group, Journey. And they re count-
ing on you. You're the only player who can help Journey make it to their scarab escape
vehicle. Only you can outsmart the promoters, avoid the photographers and fight off
the love-crazed groupies. If you can handle it!
It’s a tough game. As Journey says, “Some will win, some wil lose

Are you hot enough to

play with Journey?
Don't stop believin.”
Get your JOURNEY
ESCAPE video game
today!

§

DATAAGE

¥

(Fonte: AtariMania)

16 Tradugéo nossa
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Figura 5 — Captura de tela do jogo Journey’s Escape

(Fonte: AtariMania)

Curiosamente, é justamente uma dessas tentativas de aproveitar nos videogames o
sucesso de produtos pensados para outras midias que vai marcar o final da segunda geracao.

Em 1982, o licenciamento de sucessos do cinema comecava a se tornar uma pratica da
industria de videogames. O jogo oficial do filme “Indiana Jones e os cagadores da arca perdida”
(“Raiders of the Lost Ark™) foi lancado em novembro daquele ano com bons resultados
comerciais, 0 que serviu de incentivo para novas adaptacdes (ATARI, 2016). Porém, nem tudo

saiu como era planejado:

O jogo E.T., vinculado com o filme de Spielberg, foi criado as pressas durante cinco
semanas pelo programador da Atari, Howard Scott Warshaw. Os direitos foram
comprados por $ 20 milhdes, com expectativa de que o jogo seria um grande sucesso
no Natal. A jogabilidade era fraca, a programacédo tinha muitos erros. O jogo foi outro
desapontamento para a Atari, que havia produzido mais copias do que existiam de
consoles 2600 nas residéncias na época (levando a rumores, atualmente confirmados,
de que os lixdes do Novo México haviam sido aterrados com milhdes de cartuchos do
game). (RABIN, 2011, p. 8).

Talvez seja exagerado apontar o fracasso do jogo E.T. como unico responsavel pela
crise. Rabin (2011, p. 8) aponta outros fatores que contribuiram para tal, como o excesso de
jogos terceirizados de qualidade duvidosa, a “economia fraca, ciclos naturais de mercado e a

percep¢ao do consumidor de que os videogames eram apenas uma moda”, além da introdugdo
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de computadores pessoais com pre¢os mais acessiveis no mercado, como o Commodore Vic-
20, o Commodore 64 e o Atari 400. O fato é que em 1983 a indUstria de videogames entrou

numa crise que SO seria superada com o langamento de uma nova geragéao.

1.4 — Chipmusic: a terceira geragéo

Enquanto a segunda geracéo era enterrada — literalmente — nos Estados Unidos, do outro
lado do mundo estava surgindo um console que daria inicio a terceira geracdo. Nomeado
inicialmente de Famicom (uma contragdo de “Family Computer”), o aparelho era a primeira
incursdo da Nintendo no mercado de videogames domésticos.

A Nintendo era uma empresa quase centenaria quando decidiu tentar a sorte nos
consoles domésticos. Fundada em 1889 como fabricante de hanafuda (um jogo de cartas
japonés), a empresa ja se aproximava dos jogos eletrdnicos desde 1980, quando langou a série
Game and watch, uma linha com 50 jogos portateis em telas de LCD (RABIN, 2011). Foi
importante que a empresa fosse solida, ja que a primeira versdao do Famicom tinha uma falha
de design que levou a empresa a fazer um recall do produto que custou milhdes de ddlares.
Mesmo assim, ao final de 1984 a segunda versdo do console da Nintendo ja era um sucesso no
Japéo, tendo vendido mais de 2,5 milhdes de aparelhos (LEMES, 2012).

Em 1986, a também japonesa SEGA langou seu console doméstico, o Master System,
passando a disputar o0 mercado dos jogos eletrénicos domesticos com a Nintendo. A empresa
teve dificuldade em conseguir softwares para seu sistema, ja que a Nintendo tinha contratos de
exclusividade com muitos desenvolvedores. Embora ndo tenha obtido sucesso de vendas, 0
Master System foi fundamental para viabilizar a Sega para a geragéo seguinte.

A grande novidade desses consoles eram 0s processadores de 8 bits, que possuiam chips
especificos para processar os graficos de video, possibilitando o estabelecimento de tecnologias
de bitmapping, que “permitiam enderecar cada pixel na tela (...), tratando-0 como Unico, como
numa malha quadriculada, podendo esse pixel assumir especificacdes de cor e luminancia
independentes”. (LUZ, 2010, p. 90). Embora hoje pareca pouca coisa, esse aumento nas
capacidades graficas dos consoles da terceira geragcdo fizeram com que 0s jogos se tornassem
mais complexos visualmente, com a simulagdo de volumes e ampliacdo do uso de cores.

Em termos de audio, o Master System trazia 4 canais mono, sendo trés geradores de
som quadrado e um gerador de ruido. Ja o console da Nintendo possuia 2 geradores de pulso,

um gerador de som triangular, um gerador de ruido e um canal de sample digital:
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Os canais de pulso, por exemplo, sdo capazes de produzir 16 volumes diferentes, bem
como pitch bend, mas o canal de tridngulo tem apenas um ajuste de volume Unico. O
canal de ruido também possui 16 configurages de volume, e este canal foi usado
principalmente para sons percussivos. O canal de sample contém profundidade de 6
bits e permite 16 configuracdes de taxa de amostragem entre 4,2 KHz a 33,5 KHz.
Este canal era usado principalmente para clipes de &udio muito curtos e,
ocasionalmente, para efeitos sonoros. E importante manter essas especificacdes
tecnoldgicas em mente; compositores para o NES fizeram coisas extremamente
notaveis com esses meios limitados®’. (ASKA, 2017, Kindle).

Nos consoles, a pouca capacidade de armazenamento fazia com que as trilhas sonoras
se utilizassem de loopings para tentar ampliar as possibilidades e construir as ambientacoes
musicais (COLLINS, 2008a, p. 28). SolucGes criativas precisaram ser criadas para evitar que a
repeticdo se tornasse irritante e 0 som passasse a ser um obstaculo para a fruicdo dos jogos.

Essas configuracdes levaram ao surgimento de uma estética muito peculiar que ganhou
0 nome de Chipmusic. Em sua dissertacdo sobre o tema, Camila Schafer (2014) mapeia toda
uma subcultura surgida em torno dessa sonoridade, onde compositores contemporaneos seguem
utilizando equipamentos antigos (ou aparelhos que emulam os mesmos) para produzir musicas
gue soem como aquelas que eram usadas nas trilhas sonoras dos consoles de 8 bits. Assim,

Karen Collins conclui que

O éaudio dos jogos da era de 8 bits representa uma tensao interessante entre a estética
do som do jogo e a série de pressBes e restricdes exercidas pela tecnologia, pela
industria, pelo género e pela prépria natureza dos jogos. Cada maquina tinha uma
estética ligeiramente diferente que cresceu, em parte, a partir da tecnologia
disponivel'®. (COLLINS, 2008a, p. 34).

1.5- A erade ouro da VGM: a quarta geracao

A quarta geragdo € marcada pela introducdo dos chips de 16 bits nos consoles
domésticos. Apesar de ja estarem sendo utilizados em algumas maquinas de arcade, foi com o
lancamento do Mega Drive®®, da Sega, em 1988, que foi possivel afirmar que uma nova era
havia chegado.

A Sega foi criada por dois americanos no Japdo em 1952, com o0 nome de Service
Games, fornecendo jukebox e outros equipamentos de entretenimento para as bases militares
americanas instaladas naquele pais ap6s a Il Guerra Mundial. Em 1965 se fundiram com uma
empresa especializada em importagédo de pinballs e passou se chamar Sega Enterprises Ltda.

Entraram no mercado de arcades nos anos 70, ao adquirirem a empresa americana Gremlin.

" Traducéo nossa
18 Traduc&o nossa.
19 Nos EUA o console foi chamado de GENESIS.
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Por um breve periodo nos anos 80, foi parte da produtora de filmes Paramount, mas com a crise
do Atari acabaram se separando (RABIN, 2011).

Os chips de 16 bits aumentaram a capacidade grafica dos equipamentos, possibilitando
maior resolucdo na tela e maior paleta de cores, que resultou em cenarios mais detalhados e
avatares com maior detalhamento, que exigiam menos abstracdo dos jogadores para se
identificarem. Além disso, a maior capacidade de memoria e processamento fez com que 0s
jogos sofisticassem suas narrativas (LUZ, 2010).

A Nintendo levou dois anos para contra-atacar, lancando em 1990 seu console de 16
bits, 0 Super NES?°. Comegou entiio o que muitas vezes foi chamada de “Guerra dos Consoles”,
periodo em que as duas empresas disputavam ferozmente a popularidade (e vendas) de seus
equipamentos. Ao final dos anos 80, a Nintendo detinha cerca de 90% do mercado de
videogames no mundo todo. A Sega conseguiu equilibrar essa disputa transportando seus jogos
ja disponiveis nos arcades para 0 novo console e investindo no licenciamento de franquias
esportivas, se tornando o aparelho de referéncia para esse género de jogos, muito popular nos
EUA (HARRIS, 2015).

Em termos sonoros, o avango técnico se deu na inclusdo de chips sonoros com
capacidade de sintese de Frequéncia Modulada (FM), muito mais flexiveis do que os chips de

sintese aditiva e subtrativa usados nos consoles de 8 bits.

Os atributos da sintese FM eram particularmente adequados para sons de 6rgéo e
piano elétrico, percussdo estridente e sons de instrumentos dedilhados e (...) esses sons
de instrumentos dominavam as maquinas de jogos que dependiam da sintese FM2.,
(COLLINS, 20084, p.38)

Essa maior complexidade impactou também na dificuldade em se programar o audio
para as trilhas sonoras nestes consoles. Por isso, embora houvesse maior gama de sons
disponiveis, a musica dos primeiros jogos do Mega Drive e Super NES ainda seguiam o estilo
dos jogos de 8 bits, com loopings abruptos. Isso s6 comegou a se modificar com a adoc¢do dos

protocolos MIDI?2, Além de resolver parte do problema do armazenamento das informagdes, 0

20 Chamado no Japéo de Super Famicon.

21 Tradug&o nossa.

22 Musical Instrument Digital Interface — “O MIDI foi definido em 1983 para permitir que dispositivos musicais
(sintetizadores, teclados, sequenciadores, mesas de mixagem, computadores, etc.) fossem compativeis em um
formato padronizado. Apenas o cddigo é transmitido, em vez de sons reais, 0 que significa que o tamanho do
arquivo era muito pequeno - uma vantagem distinta para jogos, que sobrecarregava a memdria das maquinas. Um
comando MIDI pode, por exemplo, dizer a um sintetizador quando comecar e parar de tocar uma nota, em que
volume e em que altura, e qual voz (instrumento) ou som usar. Inicialmente, algumas dessas informac@es variariam
muito dependendo dos dispositivos usados, o que complicou a programacao das placas de som, mas em 1991 foi
acordado um padrdo General MIDI (GM). Este padrdo estabeleceu um modelo para 128 instrumentos e efeitos
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uso dos MIDI permitia que os compositores trabalhassem diretamente em teclados musicais, ao

invés de serem obrigados a programar instrumento por instrumento. Ainda havia problemas

relacionados a padronizacao sonora, mas era um inegavel avanco (COLLINS, 2008a).

Todos esses fatores (facilidade de programacdo, disputa acirrada de mercado,

possibilidade de sons mais complexos e reconheciveis) favoreceram o uso de faixas licenciadas

e o surgimento do chamado “Marketing de celebridade™:

Esse marketing de celebridade também se espalhou para a mdsica, ja que o SNES
contava com mais covers e musicas licenciadas do que seus predecessores,
empregando varios artistas de musica eletrénica para escrever trilhas sonoras (como
a trilha sonora de Biometal da banda Eurodance 2Unlimited [versGes européia e
americana, Activision, 1993], e a trilha sonora de Psykosonik para o jogo SNES, X-
Kaliber 2097 [Activision, 1994]). Ken Griffey Baseball (Nintendo, 1994), até incluiu
0 Hino Nacional americano ao estilo de Jimi Hendrix. Mesmo a musica cléssica era
usada com mais frequéncia no Super Nintendo, como a versdo dance de Adventures
of Dr. Franken da Sonata ao Luar de Beethoven, ou o uso de Wagner pela Cavalaria
Aérea (Cybersoft, 1995) (uma referéncia clara a Apocalypse Now, considerando o
cenario do jogo como um jogo de guerra de helicdpteros)?®. (COLLINS, 2008a, p. 47).

A Sega também aproveitou da mesma estratégia, com jogos como Michael Jackson’s

Moonwalker (Figura 6), lancado para arcades em 1990 e consoles em 1991 baseado no filme

de mesmo nome lancado em 1988. Nele, o jogador controlava o cantor pop e ouvia versdes

MIDI dos grandes sucessos dele.

Figura 6 — Captura de tela do jogo Moonwalker

(Fonte: Techtudo)

sonoros, de forma que a mesma configuragdo de nimero fosse a mesma em qualquer dispositivo MIDI”
(COLLINS, 20153, p.50 — Tradugdo nossa).

23 Tradug&o nossa.
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Outros casos de destaque sdo 0s jogos Rock'n” Roll Racing, de 1994 — que trazia
classicos do rock como “Paranoid”, de Black Sabbath, “Born to be Wild” de Steppenwolf e
“Highway Star”, de Deep Purple — Revolution X, também de 1994, em que o jogador resgata a
banda Aerosmith que foi sequestrada por uma ditadora/dominatrix e o insélito Rap Jam:
Volume One, de 1995, em que astros do rap e do hip hop como Coolio, Public Enemy e Queen
Latifah disputavam basquete numa competicéo de rua.

Para Karen Collins, a quarta geracdo marca 0 momento em que a musica deixa de ser
vista como um detalhe de pds-producéo e passa a ser encarada como um elemento interessante
no desenvolvimento dos jogos (COLLINS, 2008a).

Enquanto a SEGA e a Nintendo disputavam arduamente o mercado dos consoles, uma
revolucdo acontecia nos jogos feitos para computadores pessoais. Anteriormente vistos somente
como instrumentos de trabalho, os PCs foram se popularizando e oferecendo também opcGes
de entretenimento. A partir da metade dos anos 80, ja tinham capacidade grafica para executar
jogos de maneira tao satisfatoria quanto os consoles da época, porém, com a introducéo dos kits
multimidia, no final da década, os computadores pessoais passaram a ter o potencial de
ultrapassar os consoles da época. Esses Kits traziam hardwares que ampliavam néo s6 o poder
visual dos PCs (placas de video) mas também as capacidades sonoras dos aparelhos (placas de
som). No entanto, o0 maior avanco, talvez, estivesse em seu suporte: 0 CD-ROM, que expandia
centenas de vezes os limites de armazenamento dos disquetes e dos cartuchos (LUZ, 2010).

Num primeiro momento, os jogos para PC buscavam atingir um publico mais adulto,
visto que o preco dos computadores era alto demais para que fossem destinados a criangas.
Embora tenha chamado a atencdo das empresas desenvolvedoras de consoles, pode se dizer que

a novidade foi menosprezada por elas:

Quando abordados em entrevistas e coletivas, 0s executivos da Nintendo®
argumentavam que o CD ainda ndo era uma midia adequada aos videogames em
virtude de sua lentiddo (o que era verdade, mas ndo impedia seus concorrentes de
desenvolver novos produtos). (LUZ, 2010, p. 58).

Ainda na quarta geragédo foram feitas tentativas de incorporar o CD-ROM ao console da
SEGA, com o langamento do Mega-CD, em 1991, um acessorio para ser acoplado ao Mega

Drive, porém, esse experimento foi fracassado.

O problema era a falta de software para a nova maquina. O CD-ROM da Sega® teve
pouco apoio das desenvolvedoras e langou poucos titulos que merecessem atencao.
As vendas e o surgimento de novos jogos ficaram ainda piores quando a Sega®
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anunciou que estava trabalhando na geracdo seguinte de video games de 32 bits,
confundindo o mercado e os desenvolvedores. (LUZ, 2010, p. 57).

Assim, a completa integracdo dessa ferramenta acabou por marcar a passagem para a

quinta geracéo.

1.6 — O som real: a quinta, sexta, sétima e oitava geracao

O uso do CD como midia e 0s novos processadores possibilitaram o desenvolvimento
de consoles de 32 bits. O R.E.A.L Multiplayer, desenvolvido pela Panasonic a partir da
tecnologia licenciada pela 3DO, foi lancado em outubro de 1993, foi o pioneiro da geracéo,
embora ndo tenha obtido sucesso comercial, em parte pelo preco proibitivo (préximo de 700
dolares), mas também por limitagGes técnicas que impediam o desenvolvimento de jogos com
gréficos tridimensionais. Essas questfes deram espaco para que o lancamento do SEGA Saturn,
em novembro de 1994, dominasse o mercado gracas ao sucesso da versdo domestica para o
jogo de arcade Virtua Fighter.

A quinta geracdo marca a entrada de um importante ator no cenario de games: a japonesa
Sony. Fundada em 1946, a empresa comecou fabricando radios e aparelhos de som, expandindo
para outros equipamentos eletrdnicos ao longo das décadas seguintes. Em 1989, adquiriu a
gravadora americana CBS e o estudio de cinema Columbia Tristar Pictures, passou a atuar no

ramo do entretenimento. A entrada no mercado de videogames ndo tardaria:

A Nintendo® também se mexeu e anunciou uma parceria com a Sony® para a
producdo de uma unidade de CD-ROM para seu Super Famicon®, que se chamaria
Nintendo Play Station® e, antes que a Sony® terminasse o projeto, a Nintendo® disse
a imprensa que tinha fechado um acordo para que a Philips® o fizesse. A Sony®,
contrariada pela humilhacéo publica que a Nintendo® a fez passar, acelera os planos
para lancamento de sua unidade de CD-ROM independente, transformando-se no que
seria 0 Sony Playstation®. (LUZ, 2010, p. 58).

O ingresso da Sony no mercado de videogames também foi um ponto de virada nessa
relacdo entre a industria fonografica e 0 mercado de games, que passa a ter uma integracéo
facilitada, além de possibilitar a adocéo das inovagdes tecnoldgicas que a empresa japonesa ja

dominava. Assim

(...) em 1994, a Sony lanca no mercado o PlayStation, o primeiro console de uma
empresa de midia — que detinha a licenca de filmes, musicas e séries de TV — e que
rodava seus jogos em uma midia totalmente nova, 0 CD. O mesmo CD que a mesma
Sony usava para lancar os discos de seus artistas e, portanto, garantia a mesma
qualidade sonora para o publico. (NOGUEIRA, 2009. p.2).
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Apesar de ndo ter tradicdo no setor, o console da Sony tinha uma configuracdo que se

adequava perfeitamente a tendéncia de jogos tridimensionais que dominava o mercado.

Entendendo que ndo bastava ter um bom hardware, a empresa inovou também na forma de

criar jogos:

O nome da Sony® por trés do Playstation® facilitou as coisas dando credibilidade ao
console e 0 esquema de licenciamento, acessivel as pequenas softwarehouses, com
uma taxa de licenca de 10 dolares por CD vendido, era liberal e acompanhado de
ferramentas de desenvolvimento e apoio nunca antes vistos. Apesar de ser nova nesse
mercado a Sony® sabia da importancia de uma boa base de software. 1sso atraiu todos
os grandes desenvolvedores e permitiu a entrada de pequenos também, renovando o
mercado. (LUZ, 2010, p. 65).

Os novos aparelhos também traziam novidades no que diz respeito ao som. O aumento

na capacidade de armazenamento e 0 avango nas tecnologias de compactagéo de arquivos de

audio possibilitaram uma revolucao sonora: usando o Redbook, mesmo padrdo dos CDs de

audio, os consoles agora conseguiam reproduzir sons pré-gravados com fidelidade,

aproximando a experiéncia de um som real. Isso afetou ndo somente as trilhas sonoras dos

jogos, mas também o uso de didlogos falados nos jogos, e, por consequéncia, a contratacdo de

atores famosos para dublarem as vozes dos personagens (COLLINS, 2008c).

Essa inovacdo foi essencial para a ampliacdo do uso de mdusicas licenciadas em

videogames, fazendo com que fosse cada vez mais interessante para os artistas associarem suas

musicas aos jogos de sucesso (Figura 7).

Com a chegada do CD de 4udio, os fabricantes de jogos foram rapidos em trazer
bandas populares a bordo: a trilha de Alien Sex Fiend de 1994 para Inferno, da Ocean
Software, foi uma das primeiras trilhas musicais completas para um jogo baseado em
audio Redbook de uma banda popular, seguida pela trilha sonora composta por Pop
Will Eat Itself para Loaded (Interplay 1996). Mais famoso, no entanto, foi o
envolvimento do frontman do Nine Inch Nails, Trent Reznor, com a mdsica e 0s
efeitos sonoros de Quake em 1996 (id Software). Excluindo a primeira faixa, o disco
pode ser reproduzido até mesmo em um CD player padrdo. Dentro do jogo, as caixas
de municéo foram marcadas com o logotipo do Nine Inch Nails, caso os f&s perdessem
a conex3o entre a trilha sonora e o artista bem-sucedido. (COLLINS, 2008c, p. 8).24

24 Tradug&o nossa.
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Figura 7 — Logotipo da banda Nine Inch Nails em caixas de municao do jogo Quake

(Fonte: Eurogamer)

O fato do Playstation ser fabricado pela Sony, empresa que ja era uma das maiores do
mercado fonografico a época do langamento do console, ndo passa despercebido como um dos
fatores que ajudou a popularizar o uso de musicas licenciadas nas trilhas sonoras de games
(COLLINS, 2008b).

Um exemplo popular dos primérdios disso foi Wipeout XL (Psygnosis 1996), que
apresentou muitos artistas eletrénicos populares, incluindo Chemical Brothers, Future
Sound of London, Underworld, Fluke, Prodigy, Daft Punk. O jogo foi até promovido
pela Sony, que entregou a trilha sonora junto com o jogo e varios Playstation para DJs
populares de clubes em Londres e Nova York. (COLLINS, 2008¢, p.12)?.

A autora ainda ressalta que o uso de trilhas sonoras licenciadas se tornou o padréo para
jogos de esportes e de automobilismo, onde a repeticdo é benéfica para que os jogadores
conhecam as musicas (COLLINS, 2008c). Outro caso interessante € o dos jogos da série Tony
Hawks Pro Skater (Neversoft, 1999), que usou em sua trilha bandas pouco conhecidas da cena
californiana de hardcore, cujo preco do licenciamento era baixo, e fez com que vérias delas
passassem a fazer sucesso (embora também tenha rendido a alguns desses artistas a acusacéao

de que teriam “se vendido” (BRIDSON et al, 2017).

25 Tradugéo nossa.
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A sexta geragdo de videogames comega com o lancamento do Dreamcast, da Sega, em
1998. Ironicamente, também marca a saida da empresa japonesa do ramo dos consoles.
Perdendo espaco para a Sony (que lancaria seu Playstation 2 em 2000) e com a entrada da
Microsoft na fabricacdo de aparelhos com seu XBOX (2001), a Sega passaria para 0 novo
século como produtora somente de jogos. Embora tenham sido conhecidos como “consoles de
128 bits”, ainda usavam processadores de 32 bits, tendo como diferencial a velocidade de
processamento e a capacidade de armazenamento. Além disso, os consoles mais bem sucedidos
(Playstation 2 e Xbox) passaram a usar discos de DVD, o que fazia com que mais informacoes
pudessem ser adicionadas aos jogos.

Ao final dessa geracdo, em 2005, o langamento de periféricos que imitavam
instrumentos musicais fez com que jogos como Guitar Hero (Harmonix, 2005) (Figura 8) e
Rock Band (Harmonix, 2007) se tornassem bastante populares. Neles, os jogadores emulavam
a execucdo de diversos instrumentos seguindo as instruc@es na tela. Dezenas de musicas foram
licenciadas para esse tipo de jogo, tendo servido inclusive para revisitar a carreira de bandas
consagradas, como Metallica, The Beatles e Aerosmith. Embora também tenham sido langados
para a geracdo seguinte, o interesse nesse tipo de jogo foi arrefecendo a partir de 2010.
(HERSCHMANN, 2009; MILLER, 2012).

Figura 8 — Captura de tela do jogo Guitar Hero

(Fonte: IGN Brasil)



41

Na sétima geracdo, marcada pelo lancamento do Xbox 360 (Microsoft, 2005) e do
Playstation 3 (Sony, 2006), traz uma nova rivalidade comparavel & Guerra dos Consoles dos
anos 80 e 90. A mudanca mais significativa € o foco na experiéncia de jogos online, com
graficos em HD e hardware de captura de movimentos que substituiam o uso de controles. A
Sony investiu no uso de discos blu-ray, enquanto a Microsoft continuou a usar DVDs visando
baratear os custos. Os nimeros oficiais demonstram um equilibrio na disputa: o Playstation 3
vendeu 87 milhdes de unidades em todo 0 mundo, enquanto o Xbox 360 atingiu 84 milhdes de
aparelhos vendidos. Outro trunfo desses consoles era a retrocompatibilidade, que fazia com que
0S jogos das geracOes anteriores pudessem continuar a serem jogados nos novos aparelhos.
Enguanto isso, a Nintendo investiu no Wii, console portéatil que também focava na captura de
movimentos e visava o publico casual , tendo vendido 101 milhdes de dispositivos.

Os periféricos de captura de movimento (Kinect para o0 Xbox 360 e 0 Move para o0 PS3)
possibilitaram o langcamento de jogos de danca, em que o usuario deveria repetir as coreografias
exibidas na tela. As séries mais populares (Just Dance e Dance Central) traziam dezenas de
mausicas licenciadas, o que se mostrou um fildo interessante para a industria fonografica
divulgar lancamentos (Figura 9). As musicas podiam inclusive serem adquiridas

separadamente, na forma de DLCs?, o que retardava a obsolescéncia dos jogos.

Figura 9 — Captura de tela do jogo Dance Central 2

(Fonte: TechTuo)

% Downloadable Content, contetidos extras disponibilizados para download, podendo ser gratuitos ou pagos.
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A partir de 2013 temos o lancamento dos consoles da oitava geracao, com o Playstation
4 sendo anunciado em fevereiro e o Xbox One em maio. Enquanto a Microsoft tentava
transformar seu produto em uma central de entretenimento, com capacidade de acessar recursos
de televisdo e musica, a Sony manteve o foco nos jogos, o que acabou por ser uma escolha
acertada. Em termos de inovacdo, a oitava geracdo apresentou poucas diferencas para a sétima,
sendo somente um aperfeicoamento dos equipamentos anteriores, que garantiam aos aparelhos
uma performance melhor. A Nintendo seguiu com sua proposta, langando em WiiU no final de
2012,

Em termos de capacidade sonora, a sexta, a sétima e a oitava geracGes ndo apresentaram
grande avanco ao que ja havia sido atingido na quinta. A maior capacidade de armazenamento
e processamento fez com que as trilhas sonoras pudessem se tornar maiores e o dudio pudesse
ser incorporado a jogabilidade, ndo sé nos chamados jogos musicais (como os de danca e de
emulacéo de instrumentos, como mencionamos) como nos jogos onde a trilha sonora nédo era o
foco central. O uso de musica licenciada se tornou tdo comum que é dificil até mesmo
estabelecer marcos (COLLINS, 2008b). Por ter atravessado todas essas geracdes, talvez a série
de jogos que melhor sintetize essa evolucdo seja a Grand Theft Auto, conhecida popularmente
como GTA.

O primeiro jogo da série foi lancado em 1997 e colocava o jogador na pele de um ladrdo
de carros, que precisava realizar missdes especiais (envolvendo roubo e uma variedade de
outros crimes) para “subir” na hierarquia do crime. Essa ambientagdo inusitada, que colocava
0s jogadores no lugar dos vildes, rendeu bastante polémica (a série enfrentou uma batelada de
processos pedindo a proibicdo de vendas de seus jogos) e lucros astronémicos: a franquia, que
conta com 15 produtos (entre jogos e expansdes), vendeu mais de 114 milhdes de cdpias de
seus produtos ja acumulam lucro de mais de 3 bilhdes de délares (KUSHNER, 2015).

A acdo dos jogos se desenvolve em cidades ficticias inspiradas em cidades reais: Liberty
City é Nova lorque, Los Santos é Los Angeles e Vice City é Miami. GTA foi um dos primeiros

275

jogos a trazer o conceito de “mundo aberto”'”, explicado dessa maneira por Kuschner:

GTA era brilhante por ser um universo amplo e aberto a ser explorado. Nada de placar
a ser batido ou princesa a ser salva. O jogador podia simplesmente enfiar a espingarda
na cara de um caminhoneiro, aumentar o volume do radio ao maximo, socar o pé no
acelerador. Atropelar pedestres, postes e qualquer coisa imbecil o suficiente para ficar
na frente e curtir o momento. (KUSCHNER, 2015).

27 Em inglés, sandbox.
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Nos dois primeiros, a agdo era vista de cima, com graficos bastante simples, em duas
dimensdes. A partir de GTA 111 (2002), o ponto de vista adotado € mais préximo ao personagem,
agora desenhado em 3D. Esse tipo de perspectiva influenciou fortemente a industria, ao ponto
de Grand Theft Auto 111 ser considerado um dos jogos mais influentes de todos os tempos.?
Apesar de langado em 2013, GTA V, Ultima versdo do jogo, ainda figura nas listas de mais
vendidos de 20162, 2015% e 20143,

A citagdo a “aumentar o volume do radio” no livro de Kuschner nao ¢ por acaso. Desde
0 inicio da série, a masica ocupa um papel de destaque em GTA. Em GTA, a trilha sonora ndo
é onipresente. A musica se apresenta somente naqueles momentos em que o0 personagem estaria
ouvindo. Nos outros momentos, a sonoplastia consiste dos ruidos dos passos, o barulho dos
carros, das buzinas e sirenes, enfim, sons que formam o que Murray Schafer chama de

“paisagem sonora da sociedade pos-industrial” (SCHAFER, 2001). Como diz Miller:

N&o hé praticamente nenhuma mdusica ndo-diegética nos jogos de GTA. Em vez disso,
0 jogador ouve musica de "estacBes de radio" especificas de jogo que sé estdo
presentes em lugares onde os personagens do jogo podem encontra-las
plausivelmente: nas lojas, nas casas e carros dos aliados do avatar e nos carros que o
jogador rouba. (MILLER, 2007. p. 402%%).

A utilizacdo das “estagdes de radio” dentro do jogo se mostrou uma ferramenta
interessante de personalizacdo da acdo. Ao invés de ouvir uma musica especialmente composta
para aquele momento, ou uma canc¢ao ja existente licenciada e escolhida pelo programador para
acompanhar aquela ocasido, o jogador tem a liberdade de escolher uma playlist dentro de uma

gama de opgdes.

As estacdes de radio controladas por jogadores ndo s aumentam a verossimilhanca e
as qualidades imersivas de cada mundo do jogo, mas também incentivam os jogadores
a associar musicas em particular a personagens e lugares. Além disso, ao criar listas
de reproducdo de radio que pretendem representar country classico, reggae, rock,
house, funk, hip-hop e outros géneros, com quinze musicas cada, os designers de jogos
estdo construindo canones. (MILLER, 2007. p. 404%).

A partir de GTA 11 (1999), as estacBes passaram a contar com locutores, que anunciavam

a programacao musical e produtos ficticios. Esse recurso, que comegou como uma piada dos

28 http://lwww.ign.com/articles/2007/12/11/igns-top-10-most-influential-games visitado em 23/04/2017.

29 https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2017/01/23/the-best-selling-games-of-2016-reveal-a-few-
surprises/#295c¢9d9608e5 visitado em 12/07/2017.

30 https://venturebeat.com/2016/01/14/2015-npd-the-10-best-selling-games-of-the-year/ visitado em
12/07/2017.

31 https://www.forbes.com/sites/erikkain/2015/01/19/the-top-ten-best-selling-video-games-of-
2014/#38bb5f2f82cf visitado em 12/07/2017.

32 Tradugéo nossa.

3 Tradugéo nossa.
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programadores, mas ficou mais sofisticado em GTA 11l (2002), com a insercéo de talk radios,
onde personagens discutiam questdes diversas das cidades ficticias onde os jogos se passam.
Além disso, os locutores passaram a ter estilos e personalidades diferentes, marcando o perfil
de cada uma das estacGes. No jogo seguinte a GTA 11, GTA:Vice City (2002), a programacéo
musical das radios fez tanto sucesso que a gravadora Universal (através de seu selo Interscope)
lancou CDs com as playlists das 7 estagdes musicais. 1sso se repetiu no jogo seguinte, GTA:
San Andreas (2004).

Os locutores em GTA 11, GTA: Vice City e GTA: San Andreas sdo personagens criados
para aumentar a verossimilhanga da experiéncia de jogo. A partir de GTA: San Andreas, alguns
desses personagens-locutores passaram a ser dublados por celebridades do mundo da musica,
como o cantor de funk George Clinton (que da voz ao DJ The Funktipus, da estacdo Bounce
FM) e o vocalista da banda Guns'n Roses Axl Rose (que vive Tommy “The Nightmare” Smith,
locutor da réadio de rock classico K-DST. Smith seria 0 ex-vocalista de uma banda de rock
progressivo dos anos 70 e passa os programas falando do “estilo de vida Rock’'n Roll e
criticando sua ex-mulher). Embora a programacdo musical fosse um sucesso comercial (como
nos indica o fato de serem comercializadas independentes dos jogos), a locucéo até esse ponto
ainda funciona somente como elemento ludico e alivio comico.

Em GTA IV (2008), 19 das 20 estacOes de radio musicais do jogo (o dobro de GTA: San
Andreas) tém como locutores personalidades reais da indUstria da musica. Dessa vez, no
entanto, esses artistas ndo interpretam personagens, mas sim representam eles mesmos. Embora
ndo seja a primeira vez que celebridades do mundo real aparecem em jogos da série (o cantor
Phil Collins aparece em uma das missdes de GTA: Vice City Stories (2006)), € a primeira vez
que elas aparecem em uma posi¢do relacionada a musica. Dessa vez, ao invés de entregar o
produto para uma gravadora, a propria produtora da franquia langcou CDs contendo a trilha
sonora dos jogos. Em 2013, GTA V trouxe 17 estacdes, também com artistas do mundo real
como locutores (Figura 10). Lan¢ado mais uma vez pela Rockstar Games em uma versdo com
3 albuns (disponiveis em CDs ou LPs), o jogo foi o primeiro a lancar uma trilha sonora
especialmente composta para ele. Além disso, em 2015, The Alchemist e Oh No (dois rappers
que haviam licenciado faixas para o jogo) langcaram um album de estidio somente com faixas
deles compostas para a estacdo ficticia The Lab. O album foi chamado de Welcome to Los
Santos — em referéncia ao cenario de GTA V, que corresponde a uma parte da Califérnia.
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Figura 10 — Captura de tela do jogo GTA V, mostrando a selecdo das estagdes de radio

g - -

w - -

= - . »
) MOTOMAM | Los Santos 4.? . ‘ .
TOKISCHA'RHARACA KIKO & EL CHERRY SCOM s & >
y

#9%  Tukuntaso .

SHARE G2 > -
L . -
L
;'( 5
A

[Z7510: THC viul PAL -3

(Fonte: GTA Wiki)

Collins (2013b), citando as pesquisas de Kiri Miller, reforca essa ideia de resignificacao

de uma mausica pela experiéncia associada ao ouvir:

(Miller) descobriu que os jogadores desenvolveram um gosto por musicas diferentes
e ouviram musica de uma nova maneira. Cangdes familiares assumiram um novo
significado no contexto do jogo. Isso sugere que 0s jogos podem se tornar (e estdo se
tornando) uma nova maneira de ouvir masica em geral. Enquanto o video musical
trouxe novas formas de ouvir musica (através de uma narrativa ou video de
performance), os jogos de videogame estdo criando uma nova maneira de ouvir
através da interagdo no jogo. (COLLINS, 2013b. p. 131).

A influéncia dessas novas formas de se ouvir musicas sobre a formacéo do gosto musical

serd discutida nos proximos capitulos.

1.7 — O som infinito: a nona geracao

Ainda estamos no inicio dessa geracdo, marcada pelo langamento do Playstation 5, da
Sony, e 0 Xbox Series S, da Microsoft, ambos em novembro de 2020. Os novos consoles tentam
fazer a transicdo entre o uso de midias fisicas e a comercializagdo de jogos em formato
totalmente digital. Por enquanto, a maioria dos jogos langados para essa gera¢do também tem
versdo para a geracdo anterior. Isso acaba por limitar um pouco as inovagdes que podem ser

utilizadas pelos aparelhos mais novos, subutilizando suas capacidades técnicas. Assim, sO
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podemos especular 0s novos usos que essas plataformas terdo no processo de prescrigdo
musical.

As plataformas de Streaming de musica, como Spotify, Deezer e Apple Music, ja sdo
uma realidade. Aos poucos, plataformas de streaming de jogos, como a Google Stadia, a
xCloud, a Amazon Luna e a Playstation Now, comecam a se popularizar, embora ainda estejam
disponiveis somente nos Estados Unidos e Canada. Por isso, ndo nos parece irreal imaginar que
0 proximo passo possa ser uma integracdo entre esses dois tipos de servigco. Assim, as trilhas
sonoras de games ndo teriam mais a restricdo do espago de armazenamento, podendo se
expandir para conter quantas horas de musica quanto for do desejo de seus produtores. Além
disso, seria possivel que as trilhas fossem atualizadas constantemente, incluindo musicas
lancadas apés a estreia dos jogos. Isso corrigiria 0 problema apontado por Karen Collins ao
dizer que mdasicas ultrapassadas poderiam acelerar a obsolescéncia dos jogos (COLLINS,
20083, p. 122).

Em abril de 2020, o rapper Travis Scott fez uma “apresentagdo virtual” dentro do jogo
Fortnite, assistida por 14 milhdes de fis**. Com a pandemia de Covid-19 impedindo a realizacio
de shows ao vivo, a op¢do por se apresentar em ambientes virtuais vem sendo mais e mais
levada em conta®. Em 29 de junho de 2022, a cantora brasileira Anitta, langou uma musica e
um clipe em parceria com os desenvolvedores do jogo para celulares Free Fire, além de uma
personagem inspirada nela, A patroa®. Considerando o tamanho da industria de games e sua
relevancia dentro da cultura atual, podemos imaginar que 0s jogos eletrénicos cada vez mais se
tornardo palco para langcamentos de novas masicas e artistas. Assim, precisamos pensar em
como esses novos suportes influenciardo na formacgédo do gosto musical das novas geracdes.

No proximo capitulo, fazemos um sobrevoo por algumas teorias que tentaram explicar

como se forma o gosto por masica.

34 https://g1.globo.com/pop-arte/games/noticia/2020/04/24/travis-scott-faz-show-em-fortnite-para-14-milhoes-
de-fas.ghtml

35 https://www.techtudo.com.br/listas/2021/11/fortnite-confira-seis-famosos-que-ja-fizeram-shows-no-game-
esports.ghtml

36 https://www.uol.com.br/splash/colunas/lucas-pasin/2022/06/21/saiba-tudo-sobre-tropa-novo-clipe-de-anitta-
em-parceria-com-free-fire.htm
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2.0 GOSTO MUSICAL

Hoje em dia a tendéncia é que a musica faca
sucesso nao pelo talento do cantor, mas pela
cor das meias que ele decide usar.

Malcolm McLaren

Apesar do dito popular dizer que “gosto ndo se discute”, ha uma longa tradigdo de
pensamento sobre o proprio gosto, em que tentam definir conceitos e/ou estabelecer parametros
que orientem o mesmo. Assim, nessa parte elaboraremos um panorama tedrico de algumas das
ideias mais relevantes sobre o gosto desenvolvidas por diferentes areas do conhecimento
humano, tentando mostrar como existem diferentes discursos em disputa.

A discussdo sobre gosto ndo é nova. Ao longo da histéria do pensamento ocidental,
estudiosos de diferentes areas do conhecimento se debrugcaram numa tentativa de entender o
gue € 0 gosto e por que as pessoas gostam daquilo que gostam. N&o temos aqui a pretensao de
mapear completamente o debate e, muito menos, esgotar a questdo, mas, sim, de fazer um breve
mapeamento das principais abordagens dedicadas ao tema, buscando estabelecer um paralelo
entre as explicacdes da filosofia, da sociologia e da neurociéncia. Tampouco € o objetivo fazer
uma sintese dessas explicacoes, ja que essas muitas vezes sdo conflitantes. O objetivo dessa
secdo € demonstrar como ao longo dos séculos houve uma mudanca epistemoldgica na maneira
como se entendeu 0 gosto, e por consequéncia uma mudanca na forma que se percebia a
construcdo do gosto. Se na filosofia 0 gosto estava relacionado ao reconhecimento da beleza
dos objetos (posicao que é hegemdnica até o inicio do século XX), na sociologia o gosto é
construido externamente ao individuo, seja pela industria cultural ou pela sociedade. No
entanto, no século XXI, a neurociéncia produz um discurso sobre o gosto que desloca o debate
das relagOes intersubjetivas para um plano informacional: 0 gosto passa a ser o resultado de
estimulos que se apresentam ao sistema nervoso e que o faz produzir horménios que geram
prazer ou desprazer. Trata-se 0 gosto como um sistema cibernético em que inputs produzem
outputs que autorregulam o sistema. Defende-se que a concepcao da neurociéncia é importante
para esta pesquisa porque da norte ao desenvolvimento dos mecanismos de recomendacéo
automatica de musica. Quando falamos em algoritmos de recomendacdo musical, estamos,
mesmo que de forma indireta, acionando esse entendimento dos processos de gosto que advém

de uma investigagdo mais biologizante do objeto.
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Como na epigrafe, pondera-se que os fatores que levam a construgdo (ou ativagao) do
gosto musical ultrapassam a simples avaliacdo da matéria sonora, permeando outros aspectos

da vida daquele que ouve.

2.1 — O gosto musical

Antes de comecarmos, € importante diferenciar a discusséo sobre gosto do campo da
estética. Neste trabalho, o debate ndo se da na definicdo daquilo que é belo ou ndo, como
pretendem os estetas, mas sim em pensar naquilo de que as pessoas gostam, sejam esses objetos
alvo do gosto considerados belos ou n&o. Embora nem todos os autores mencionados
trabalhassem especificamente com o gosto musical, buscamos aproximar (sem distorcer) suas
teorias para fazer essa analise.

Gosto sempre foi tido como um tema “menor” para a filosofia. Na hierarquia dos
sentidos, a associacdo com o paladar dava ao debate sobre gosto um aspecto menos nobre,
associado a satisfacdo de necessidades humanas ligadas demais ao corpo e, portanto, distante
da elevacdo do espirito. E curioso notar que mesmo um dos maiores classicos da filosofia
classica, “O Banquete”, nao traz mengdes ao gosto. Foi somente com “A fisiologia do gosto”,
de Brillat-Savarin, ja no século X1X, que o sentido passou a ser objeto de reflexao.

Assim, se a ideia de gosto musical é pouco presente nos trabalhos filoséficos, o
importante é reunir pistas que possibilitem entender como essas proposi¢oes influenciam na

pratica a questdo da prescricdo musical.

2.2 — O amor a beleza em Platéo

Ja nos primordios da filosofia, a preocupacdo com o gostar se mostra presente. Embora
néo fosse central na obra de Platdo, o tema aparece indiretamente na discussao sobre a verdade
e a beleza. Em seu livro “Gosto”, o italiano Giorgio Agamben explicita essa ligacao sutil do
pensamento platdnico com as questdes referentes ao ato de apreciar. O gostar estaria na relagdo
entre a sabedoria (que ndo tem uma imagem que possa ser percebida) e a beleza (que é aquilo
que existe de mais visivel). Assim, para Agamben,

Na falta de eidolon da sabedoria e na particular visibilidade da beleza, o que esta em
jogo é, portanto, o problema metafisico original da fratura entre o visivel e o invisivel,

aparéncia e ser. O paradoxo da definicdo platdnica de beleza ¢é a visibilidade do
invisivel, a aparicdo sensivel da ideia. (AGAMBEN, 2017, p. 17).
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Assim, o gostar seria a capacidade de perceber o imperceptivel nas coisas perceptiveis,
de ir além do que é aparente. Isso fica mais evidente na obra de Platdo em sua teoria do amor,
em que o filésofo grego traca um caminho que vai da percepcdo da beleza para a ciéncia do
belo, chegando ao fim ao belo em si, que transcende a ciéncia. Agamben (2017, p. 20) diz que
“A tarefa fundamental que Platdo atribui a teoria do amor ¢, portanto, a de garantir o nexo (a
unidade e, a0 mesmo tempo, a diferenca) entre beleza e verdade, entre o que ha de mais visivel
e a invisivel evidéncia da ideia”. No entanto, o filosofo grego faz uma ressalva: ¢ “impossivel
apreender a verdade permanecendo no terreno das aparéncias e da beleza visivel” (AGAMBEN,

2017, p. 20). O italiano desenvolve ent&o:

Por isso, 0 nexo verdade-beleza é o centro da teoria platénica das ideias. A beleza ndo
pode ser conhecida, a verdade ndo pode ser vista; mas precisamente esse entrelagar-
se de uma dupla impossibilidade define a ideia e a auténtica salvacdo das aparéncias
que ela realiza no “outro saber” de Eros. (...)

A teoria platbnica do amor ndo é, porém, apenas a teoria de um saber outro, mas
também, e na mesma medida, a teoria de um “outro prazer”. (AGAMBEN, 2017, pp.

22-23).

Logo, para Platdo, o amor as coisas é uma investida de se conectar a esséncia delas ao
belo em si. E uma tentativa da impossivel sintese entre a verdade e a beleza, que gera o prazer
da fruicdo. Tal concepcdo metafisica platbnica vai influenciar fortemente, na opinido de
Agamben (2017, p. 24), o pensamento filos6fico futuro, ao propor (“ingenuamente”, ressalta o
italiano) a estética como “ciéncia do belo” e “doutrina do gosto”. A propria utilizacao da palavra
“gosto”, associada na maior parte das linguas ocidentais ao sentido do paladar indica essa
preponderancia platdnica, uma vez que o “gosto” seria um sentido menos “analisavel” do que
a audicdo e visdo. Neste sentido, a “ideia de uma outra forma de conhecimento, que se opde
tanto a sensacao quanto a ciéncia, e € a0 mesmo tempo prazer e saber, é o traco dominante das

primeiras defini¢des de gosto como juizo sobre o belo” (AGAMBEN, 2017, p. 25).

2.3 — O “saber que nao se sabe” de Montesquieu

“O gosto” ¢ um ensaio inacabado de Montesquieu, encomendado originalmente para
fazer parte da Encyclopedie, dirigida por D" Alembert e Diderot. O texto se destaca por se
afastar, mesmo que sutilmente, da perspectiva proposta por Platdo, que o autor acusa de ver
“como qualidades positivas todas as qualidades relativas da alma” (MONTESQUIEU, 2005, p.
11) e que, se sdo todas positivas, nada mais significam. Para ele, o gosto seria “um saber que

ndo se sabe”.
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A definicdo mais geral de gosto, sem considerar se se trata de um bom gosto ou de
um mau gosto, um gosto adequado ou ndo, é aquilo que nos liga a uma coisa por meio
do sentimento, o que ndo impede que ele possa aplicar-se as coisas do intelecto, cujo
conhecimento da tanto prazer a alma que essa € mesmo a Unica felicidade que certos
filésofos conseguem compreender. (MONTESQUIEU, 2005, p. 17).

Para o francés, o gosto tem duas categorias que estariam presentes em todos 0S
individuos: o gosto natural e o gosto adquirido. Essa diviséo seria fruto da separagédo entre o
corpo e a alma. A alma teria prazeres préprios, independentes dos saberes e dos sentidos, que
influenciariam a maneira de ser de cada um.

De inicio, seria possivel pensar que para ter gosto bastaria conhecer as diversas fontes
de nosso prazer; e que depois de lermos o que a filosofia tem a dizer a respeito,
terfamos gosto e poderiamos nos atrever a julgar as obras. Mas 0 gosto natural ndo é
um conhecimento tedrico; € uma aplicacdo direta e requintada de regras que nédo
conhecemos bem. N&o é necessario saber que provém da surpresa o prazer que nos é
dado por algo que consideramos belo; basta que nos surpreenda, e que nos surpreenda
tanto quanto deve surpreender, nem mais hem menos.

Assim, o que podemos dizer aqui, bem como todos 0s preceitos que poderiamos dar
para a formacdo do gosto, s podem dizer respeito ao gosto adquirido, mesmo que
indiretamente digam respeito ao gosto natural, porque o gosto adquirido afeta, muda,

aumenta e diminui o gosto natural, tanto quanto o gosto natural afeta, muda, aumenta
e diminui o gosto adquirido. (MONTESQUIEU, 2005, pp. 16-17).

O autor passa a entdo discorrer sobre quais seriam os elementos que formariam o gosto:
a curiosidade, a ordem, a variedade, a simetria, 0s contrastes, a surpresa, a sensibilidade, a
delicadeza e o “ndo sei o qué”(je ne sais quoi). E importante observar que, ja em 1753,
Montesquieu abordava alguns temas que seriam recorrentes as teorias futuras, como a
determinacéo do gosto pelos 6rgdos que experimentam os objetos e a necessidade do equilibrio

entre a novidade e a repeticéo.

2.4 — Hume e o padréo de gosto

O gosto é um tema que perpassa toda a obra de David Hume, mas foi objeto especifico
de um ensaio publicado em 1757, apenas dois anos apos a morte de Montesquieu. Hume talvez
tenha sido o primeiro a apontar para uma subjetividade inescapavel na apreciacdo do belo,
mesmo entre pessoas que compartilham experiéncias.

Homens do mais limitado conhecimento conseguem notar diferenca de gosto no
estreito circulo de suas relac@es, inclusive onde as pessoas tenham sido educadas sob

0 mesmo governo e imbuidas desde cedo dos mesmos preconceitos. (HUME, 2008,
p. 173).
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Isso acontece porque, para ele, a beleza ndo é algo inerente aos objetos, mas sim no
olhar daqueles que os percebem (HUME, 2008, p. 176). Assim, 0 escocés aponta que: embora
seja natural buscar um padrdo do gosto que possa ser compartilhado entre todos os seres
humanos, tal tentativa sempre sera falha, justamente pela diferenca entre juizo e sentimento.

Todo sentimento é correto, porque ndo tem referéncia a nada além de si mesmo, e é
sempre real onde um homem tenha consciéncia dele. Mas nem todas as determinag6es
do entendimento sdo corretas, porque tém referéncia a algo além de si mesmas, a
saber, dizem respeito a fatos reais e nem sempre sdo conformaveis aquele padréo.
Dentre mil opinides diferentes que os homens possam ter sobre um mesmo assunto,
h& uma, e somente uma, justa e verdadeira, e a Unica dificuldade é fixa-la e assegura-
la. Ao contrario, mil sentimentos diferentes suscitados pelo mesmo objeto sédo todos

eles corretos, porque sentimento algum representa o que existe realmente no objeto.
(HUME, 2008, pp. 175-176).

No entanto, o prdprio autor admite que, mesmo tendo isso em mente, o principio da
igualdade entre gostos € esquecido quando comparados objetos de alguma forma absurdos
(HUME, 2008, p. 177). Hume entdo aponta que existem principios universais para o gosto, e 0
que diferiria seria a interpretacdo individual do significado dessas ideias. Por mais que se pense
em elegancia, simplicidade e propriedade, por exemplo, como valores positivos e desejaveis as
obras de arte, ndo € possivel chegar a um consenso sobre o significado de cada um desses
conceitos. O juizo de gosto seria falho gracas as imperfeicdes dos 6rgdos (ideia ndo muito
diferente do que ja afirmava Montesquieu) ou aos vicios dos proprios criticos.

Assim, ainda que os principios do gosto sejam universais e, se ndo inteiramente, ao
menos quase 0s mesmos em todos 0s homens, sdo poucos os qualificados para julgar
qualquer obra de arte ou estabelecer o prdprio sentimento como padrao de beleza. Os
orgdos da sensacdo interna raramente sdo tdo perfeitos para permitir pleno
desempenho dos principios gerais e para produzir um sentimento correspondente a
esses principios. Ou carregam o fardo de algum defeito, ou estdo viciados por algum

desarranjo e, desta maneira, despertam um sentimento que pode ser declarado erréneo.
(HUME, 2008, p. 186).

Porém, mesmo que se atingisse um padrdo universal de gosto, para David Hume ele
ainda poderia ser nublado pelos humores dos homens, pelos seus preconceitos e pelas fases da
vida (HUME, 2008, p. 188). Para minimizar essas distor¢des, seria necessario aquele que se
propGe a julgar os objetos artisticos, delicadeza e experiéncia, 0 que permitiria fazer

comparag0es mais justas.

2.5 — Kant e o julgamento da beleza e do gosto

“Kritik der Urteilskraft” (traduzido como “Critica ao julgamento”, “Critica a faculdade

do juizo” ou “Critica a faculdade do julgar™) é a terceira das “Criticas” de Imannuel Kant.
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Sucedendo “Critica da razao pura” (1781) e “Critica da razdo pratica” (1787), essa obra de 1790
tem como objeto a ideia de “juizo estético”.

Kant, através de suas analises, procurou atribuir a seus conceitos uma caracteristica de
universalidade. Para isso, ele parte da ideia de que as faculdades da alma s&o trés: a de conhecer,
a de desejar e a de sentir prazer ou desprazer. (KANT, 2016). No entanto, o juizo de gosto ndo
teria um lugar claro dentro dessas faculdades, posicionando-se entre o conhecer e 0 sentimento
de prazer e desprazer. Remetendo ao autor original, Giorgio Agamben explica:

O juizo de gosto &, em outras palavras, uma excedéncia do saber, que ndo conhece
(um “juizo com o qual ndo se conhece nada”), mas se apresenta como prazer, ¢ uma
excedéncia do prazer que ndo goza (...) mas se apresenta como saber. Mas,
precisamente por essa situacdo fundamentalmente hibrida, ele é o termo médio que
“efetua a passagem da pura faculdade de conhecer, vale dizer, do dominio dos
conceitos da natureza, ao dominio dos conceitos da liberdade; do mesmo modo como,

no uso légico, torna possivel a passagem do entendimento a razdo”. (AGAMBEN,
2017, p.39).

Para Kant, o estabelecimento da ideia de gosto ndo é tdo dificil nem tdo central. Para
ele, “a definicdo do gosto que estd aqui no fundamento ¢ a seguinte: ele ¢ a faculdade do
julgamento do belo. Quanto ao que é exigido para denominar belo um objeto, isto tem de ser
descoberto pela andlise dos juizos de gosto”. (KANT, 2016, p. 99). Logo, para trabalhar o
conceito de juizo de gosto, o autor alemado faz a critica da analise do belo quanto a quantidade,
a qualidade, a relacédo dos fins que é nele tomada em consideracdo e a modalidade da satisfacédo
com o objeto. Nessa primeira parte, a conclusdo parece ser a de que por mais que o belo exista,
0 juizo de gosto puro somente € possivel numa contemplacdo desinteressada e que a faculdade
do juizo de gosto é subjetiva, pois obedece a leis que sdo resultado de um acordo sem
concordancia objetiva, fruto da relacdo entre entendimento e imaginacédo. Ou, como simplifica
Agra Filho:

(...) o juizo de gosto ¢é formal e, apesar de subjetivo, é universal e necessario: a forma
deve agradar a todos. Mas ndo se trata aqui de um imperativo categorico,
incondicional, objetivo, como estabelecido na segunda Critica; estamos diante de uma
universalidade mediata, subjetiva. Nesse sentido, o juizo sobre o belo ndo é
determinante ou fundado numa norma abstrata e antecipatéria do mundo do ser; é, por
assim dizer, o juizo da espera e da promessa, pois ndo pode impor seus veredictos,
cingindo-se a partilhar seus julgamentos a partir do exemplo, do fenémeno particular,

na esperanca de que a comunidade dé o assentimento a sua critica (AGRA FILHO,
2011, pp. 183-184).

Ele passa entdo a construir antinomias (afirmacgdes simultaneas de proposi¢6es opostas
entre si, mas igualmente criveis) para entdo tentar se chegar a uma conclusdo. Dessas, a que nos
interessa neste trabalho é a que diz respeito ao gosto. As premissas das quais 0 autor parte sdo

bastante conhecidas do publico em geral: de um lado, a alegacdo de que “cada um tem seu
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proprio gosto”, ou seja, “que o fundamento de determinagdo desse juizo ¢ meramente subjetivo
(prazer ou dor); e 0 juizo ndo tem direito ao necessario assentimento dos outros” (KANT, 2016,
p. 235). Por outro lado, o enunciado de que "sobre o gosto ndo se pode disputar”, que implica
no
fundamento de determinag&o de um juizo de gosto pode até ser objetivo, mas ndo pode
ser reduzido a conceitos determinados; por conseguinte, nada pode ser decidido sobre

0 juizo com base em provas, ainda que se possa perfeitamente, e com razao, discutir
sobre ele. (KANT, 2016, p. 235).

Assim, constroi-se a seguinte antinomia:

1) Tese: o juizo de gosto ndo se funda em conceitos; pois do contrério se poderia
disputar sobre ele (decidir por meio de provas).

2) Antitese: 0 juizo de gosto se funda em conceitos; pois do contrario ndo se poderia,
apesar da sua variedade, / / sequer discutir sobre ele (ter pretensdo a concordéncia
necessaria de outrem com esse juizo). (KANT, 2016, p. 236).

A solucdo para essa questdo, considerada insatisfatoria para Agamben, foi referir-se a
um fundamento suprassensivel e admitir que “as fontes do juizo do gosto permanecem
desconhecidas para n6s” (AGAMBEN, 2017, p. 40).

A teoria kantiana sobre o gosto passa a constituir a abordagem filoséfica dominante,
influenciando fortemente, seja por afinidade ou por oposi¢édo, autores como Georg Hegel, que

vao se dedicar a tentar definir o belo.

2.6 — O gosto massificado em Adorno

A partir do final do século XIX, a sociologia passa a disputar com a filosofia o papel da
explicacdo dos fendmenos humanos coletivos. A partir do pensamento de autores como Marx,
Weber e, principalmente, Durkheim (que introduz a ideia de “fato social”), busca-se cada vez
mais na sociedade a razdo dos comportamentos dos individuos que nela habitam. Dentro da
sociologia, um dos primeiros autores a se aprofundar na questdo do gosto foi Theodor W.
Adorno. Para pensarmos na questdo do gosto dentro da Teoria Critica de Adorno, é preciso
primeiro entender o contexto da Industria Cultural, que formata o pensamento do autor
frankfurtiano.

A expressdao “Industria Cultural” ndo se refere somente aos meios de comunicacio
massiva, mas também a toda uma logica de produgdo que vigora nestes. Essa logica tem a ver
com a padronizacao dos produtos culturais, simplificados de forma a facilitar seu consumo por

todos. A arte passa, entdo, a ser vista somente como uma mercadoria e 0 receptor como
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consumidor. No caso especifico da musica, Adorno vai falar em “estandardiza¢do” da musica

popular:
Toda a estrutura da masica popular é estandardizada, mesmo quando se busca desviar-
se disso. A estandardizacdo se estende dos tracos mais genéricos até 0s mais
especificos. (...) Os tipos gerais de hits sdo também estandardizados: ndo s6 os tipos
de mdusica para dancar, cuja rigida padronizacéo se compreende, mas também os tipos
""caracteristicos”, como as can¢des de ninar, cangbes familiares, lamentos uma garota
perdida. E, o mais importante, os pilares harménicos de cada hit — o comego e o final
de cada parte — precisam reiterar o esquema-padrdo. Esse esquema enfatiza os mais
primitivos fatos harmonicos, ndo importa o que tenha intervindo em termos de
harmonia. Complicages ndo tém consequéncias. Esse inexordvel procedimento
garante que, ndo importa que aberragfes ocorram, o hit acabara conduzindo tudo de

volta para a mesma experiéncia familiar, e que nada fundamentalmente novo sera
introduzido. (ADORNO, 1986, p. 116-117).

Assim, dentro desta 16gica “estandardizada”, Adorno vai dizer que ja ndo existe mais
gosto. Se todas as musicas sdo “iguais”, o gosto & substituido por um sentido de
reconhecimento.

Se perguntarmos a alguém se "gosta"” de uma musica de sucesso langada no mercado,
ndo conseguiremos furtar-nos a suspeita de que o gostar e 0 ndo gostar ja ndo
correspondem ao estado real, ainda que a pessoa interrogada se exprima em termos de
gostar e ndo gostar. Em vez do valor da propria coisa, o critério de julgamento é o fato
de a cancéo de sucesso ser conhecida de todos; gostar de um disco de sucesso é quase
exatamente 0 mesmo que reconhecé-lo. O comportamento valorativo tornou-se uma

ficcdo para quem se vé cercado de mercadorias musicais padronizadas. (ADORNO,
1996, p. 66).

Portanto, podemos dizer que para Adorno o gosto é o resultado da logica da industria
cultural: as pessoas gostam daquilo que é oferecido para elas gostarem. Os ouvintes
(transformados em consumidores) sdo incapazes de se tornar ativos, restando a eles somente

uma pseudoatividade, ou, nas palavras de Farias e Costa, “escolhem aquilo que foram

inclinados a escolher” (ADORNO, 2015, p. 94).

2.7 — O gosto como distingdo em Bourdieu

A perspectiva de gosto de Pierre Bourdieu dialoga com a de Immanuel Kant desde o
titulo: enquanto o livro do filésofo que trata do assunto chama-se “Critica do julgamento”, o
trabalho do socidlogo francés que se dedica ao tema tem como Subtitulo “A critica social do
julgamento”. Bourdieu contrapde-se a uma visdo kantiana de que o belo seria algo
objetivamente definivel, possibilitando a existéncia de um “gosto puro”, que se trataria na
capacidade de reconhecer essa caracteristica do “belo absoluto”. Para o sociologo, o “gosto

puro” ndo existe, uma vez que o juizo de gosto ndo ¢ objetivo, e sim resultado de uma complexa
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rede de relagdes socioculturais. O gosto é descrito como um mecanismo de distin¢do entre as
classes sociais. Para entender isto, é preciso passar pelo conceito de habitus:
O habitus ¢ uma nocdo mediadora que ajuda a romper com a dualidade de senso
comum entre individuo e sociedade ao captar "a interiorizacdo da exterioridade e a
exteriorizacdo da interioridade", ou seja, 0 modo como a sociedade se torna depositada
nas pessoas sob a forma de disposicdes duraveis, ou capacidades treinadas e
propensOes estruturadas para pensar, sentir e agir de modos determinados, que entéo

as guiam nas suas respostas criativas aos constrangimentos e solicitagdes do seu meio
social existente. (CATANI ET AL, 2017, p. 214)

Podemos dizer ainda que o habitus é duravel, mas ndo imutavel. No entanto, “é dotado
de inércia incorporada, na medida em que o habitus tende a produzir praticas moldadas depois
das estruturas sociais que as geraram” (CATANI ET AL, 2017, p.214). Ai podemos inserir
outro conceito importante na obra de Pierre Bourdieu, o de capital cultural.

O capital cultural seria o patrimodnio cultural composto do conjunto de estruturas
mentais, uso da lingua culta, disposi¢cdes estéticas, cultura geral, posturas corporais etc., 0s
quais podem converter-se em vantagens a seus detentores. Contudo, é preciso fazer uma
ressalva: a capacidade de garantir vantagens sO € possibilitada se esse capital cultural é
legitimado pelas classes sociais dominantes, servindo assim como um elemento de distin¢éo
entre as classes sociais.

O capital cultural apresenta-se em trés estados: institucionalizado, objetivado e
incorporado. O capital cultural institucionalizado pode ser medido pela formacao académica do
individuo, quantidade de diplomas ou tempo dedicado ao estudo. O capital cultural objetivado
é aquele expresso materialmente através de bens, como pinturas, livros e discos (devidamente
legitimados, pois ndo basta ter muitos bens culturais, devem ser os bens “certos”). Por fim,

O estado incorporado nos mostra que a acumulacéo de capital cultural exige, por parte
do individuo, uma incorporacdo que pressupde um trabalho de inculcacdo e de
assimilacdo, um tempo que deve ser investido pessoalmente pelo sujeito, um trabalho

de aquisi¢do do sujeito sobre si mesmo. Sintetizando: um investimento paciente e
arduo no mundo das economias simbdlicas (FARIAS; COSTA, 2015, p. 96).

Logo, para Bourdieu o gosto seria parte do capital cultural, em parte construido no
estado institucionalizado dos bancos de escola, mas principalmente no estado incorporado,
dentro da familia e das redes de sociabilidade préximas. O gosto herdado de uma parcela da
sociedade ¢ legitimado pelas instituicdes e passa a ser considerado como “bom gosto”, mesmo

que seja formado por produtos oriundos da Industria Cultural.
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2.8 — A pragmatica do gosto em Hennion

O pensamento de Antoine Hennion parte da teoria do ator-rede. O autor diz que seu
objetivo era “afastar a sociologia do gosto de uma concepgdo critica que havia se tornado
hegemdnica e que o concebe como nada mais que um jogo social passivo em grande parte
ignorante sobre si mesmo” (HENNION, 2011, p. 255), colocando-se assim de certa maneira em
oposicdo ao pensamento de Bourdieu, a quem acusa indiretamente de tratar o gosto meramente
como “a mascara colocada pela cultura sobre a dominagdo”.(HENNION, 2011, p. 255).

Para a teoria do ator-rede, também chamada de “sociologia da traduc¢do”, “sociologia
das associagdes” ou simplesmente TAR, 0 social é aquilo que resulta das mediacbes que
estabelecem associacBes entre atores humanos e ndo-humanos. Hennion, partindo entdo dessa
forma de pensar, propGe que se estude o gosto ndo como algo estabilizado, imovel, mas como
performances de gosto.

Degustar ndo significa assinar sua identidade social, afixar-se uma etiqueta de
conformidade a um determinado papel, observar um rito ou ler passivamente, de
acordo com sua propria competéncia, as propriedades “contidas” num produto.

Degustar é uma performance: é algo que age, que engaja, que transforma, que faz
sentir. (HENNION, 2011, p. 260).

Assim, o autor prop8e que, para analisar o gosto musical, é preciso lancar um olhar para
quatro componentes que estdo continuamente redefinindo e reconfigurando os gostos a partir
de suas proprias construcdes: os amadores®’, os objetos (que sdo alvo do gosto, no caso a
prépria masica), os dispositivos e condi¢fes para se gostar e 0 corpo que experimenta o gosto
(HENNION, 2011, p. 262). Nenhum desses componentes ¢ visto como “dado”, ou pré-
existente. Dessa forma, o gosto é uma atividade reflexiva, resultado da performance daquele
que gosta:

O gosto, o prazer, o efeito ndo sdo variaveis exdgenas ou atributos automaticos dos
objetos, eles sdo o resultado reflexivo de uma pratica corporal, coletiva ¢
instrumentada, regulada pelos préprios métodos incessantemente rediscutidos: é por
isso que preferimos falar de ligacdes e de praticas, o que coloca menos énfase nas

etiquetas e mais na atividade enquadrada das pessoas, e deixa aberta a possibilidade
de considerar o que emerge dela. (HENNION, 2011, p. 263).

2.9 — O gosto na neurociéncia

37 Que na obra de Antoine Hennion significa ndo s aquele que néo é profissional em algo como também alguém
gue ama alguma coisa. Amaral (2014) intercambia esse termo com a expressdo “fa”.
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Desde o final do século XX, a neurociéncia vem disputando com outras formas de saber
aprimazia da explicacdo para diversos fendmenos sociais. Nas ultimas décadas, o gosto musical
também tem sido objeto de investigacdo por parte de neurocientistas, que atraves de exames e
experimentos tentam mapear o gosto musical de uma perspectiva bioldgica. O interessante é
que esses estudos, em primeira analise, parecem ndo negar as conclusdes da sociologia. No
entanto, a perspectiva biologizante trabalha em outro nivel, distinto do recorte sociolégico, uma
vez que, ao explicar o ato de gostar ou ndo através de ligagdes sinapticas e descargas hormonais,
0 gosto passa a ser de uma de uma dimenséo supra-individual (é uma questao de producéao de
prazer e desprazer pelo corpo; ndo pela mente), e ndo intersubjetiva. Além disso, 0 empirismo
dos experimentos dos neurocientistas acaba por conferir caracteristicas quantificaveis do gosto.

Finalmente, é decisivo notar que a neurologia apresenta uma explicacdo informacional
do gosto. Na linha do evolucionismo darwiniano, entende-se que a producdo do gosto resulta
de um sistema informacional autorregulado (cibernético, portanto) pelo sistema nervoso,
através do qual certos inputs (a musica, por exemplo) geram uma resposta do cérebro, o qual
transmite comandos aos Orgaos responsaveis pelos hormonios, 0s quais geram uma sensagao
de prazer e desprazer. Assim, 0 gosto deixa de ser uma questdo sobretudo de aprendizado (o
gosto adquirido dos iluministas) e passa a ser um gosto manipulavel via informacGes
ministradas ao cérebro. Isso é radicalmente distinto de tudo o que se havia dito sobre o gosto
até entdo.

Daniel J. Levitin (2010) explica, a partir do experimento de Lamont3®, que criancas tém
a capacidade de se recordar de musicas que foram ouvidas ainda dentro do dtero, e
demonstrariam preferéncia por sons que apresentam similaridade com aquilo que ja conhecem.
Segundo Jourdain (1998), isso acontece pois a familiaridade permite que o cérebro “antecipe”
0s sons gue ainda estdo por vir. Porém, € necessario um equilibrio, pois as pessoas tendem a se
desinteressar caso as musicas tornem-se previsiveis demais.

Em certo sentido, esquemas sdo tudo. Constituem o arcabou¢o do nosso
entendimento; formam o sistema no qual situamos 0s elementos e interpretagdes de
um objeto estético; eles informam nossos modelos e expectativas cognitivos. (...)
Tendemos a ndo gostar de uma peca musical demasiado simples, considerando-a
trivial, ou por demais complexa, considerando-a imprevisivel — ndo nos parece

associada a algo familiar. A musica ou qualquer forma artistica de real interesse
precisa encontrar o equilibrio entre simplicidade e complexidade para ser apreciada.

BAlexandra Lamont, psicologa britanica que desenvolveu um experimento onde gestantes eram expostas a
determinadas musicas ao longo da gravidez. Ap6s o nascimento dos bebés, estes ndo voltavam a ser expostos a
essas mesmas musicas até a ocasido do teste, quando a estes eram oferecidas duas musicas para que escolhecem,
sendo uma delas aquela que havia sido tocada ao longo da gestacdo. O experimento concluiu que havia uma
tendéncia de que os bebés escolhessem as muisicas que ouviram ainda no Utero de suas maes.
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Simplicidade e complexidade tém a ver com familiaridade, e familiaridade é
simplesmente outro nome para esquema. (LEVITIN, 2010, pp. 262-263).

Edmond Couchot também relaciona o que ele chama de “prazer estético” a uma
capacidade de interpretar as informacgBes contidas num objeto estético. Assim, “Para ser
entendida, uma mensagem deve conter uma certa dose de redundancia (ou de banalidade)”
(COUCHOQT, 2018, p. 100). A prépria definicdo de prazer utilizada pelo autor reforca o carater
biologizante de sua analise, ao dizer: “O prazer (ou o desprazer) vivenciado nessas diferentes
experiéncias®® é proveniente de uma sensagdo®, esse estado fisiologico** produzido pelos
estimulos recebidos pelos orgdos sensoriais” (COUCHOT, 2018, p. 65).

No entanto, as origens para o gosto musical encontram explicacbes muito menos claras
na obra do neurologista Oliver Sacks. Em um dos capitulos de seu “Alucina¢des Musicais”
(2007), ele descreve como um médico de 42 anos desenvolve uma subita “musicofilia” apos
um acidente com uma descarga elétrica. Essa anedota é usada para questionar a relagdo entre o
gosto por musica (e por determinados estilos de musica) com a anatomia e funcionamento
eletroquimico do cérebro. Tal hipdtese se colocaria contréria a nogao de construcdo social do
gosto musical que vinha sendo construida desde Adorno.

Parece haver aqui uma disputa pela primazia da explicacdo do gosto musical, onde as
ciéncias exatas e bioldgicas se colocariam como mais capazes de elucidar 0s processos que nos
levam a preferir determinados tipos de musica do que as ciéncias sociais.

Quando Adorno fala que o gosto musical na inddstria cultural se resume ao
reconhecimento de padrdes estandardizados, a critica principal deve se voltar a pouca variedade
desses padrdes. Se somente um tipo de musica € disseminado, s se cria familiaridade com um
esquema, e “‘um cérebro carente de experiéncia musical €, necessariamente, um cérebro carente
de discernimento musical” (JOURDALIN, 1998, p. 307). Se em Bourdieu a influéncia da familia
na construcao de gosto se da pela inser¢do a uma determinada classe social, 0s neurocientistas
trazem uma explicacdo que se aproxima mais de uma composicao bioldgica do cérebro. O artigo
“Musical Preferences are Linked to Cognitive Styles” coloca claramente em sua conclusao que
“as preferéncias musicais se diferenciam pelos 'tipos cognitivos de cérebros” (GREENBERG
etal., 2015, p. 18).

Tanto Jourdain quanto Levitin parecem se aproximar da pragmaética de gosto de

Hennion ao pensar que a construcdo do gosto musical esta ligada a uma rede de fatores que

3 Estéticas.
40 Grifo do autor.
4 Grifo meu.
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“ndo sdo nem 'pessoais' nem 'musicais”’ (JOURDALIN, 1998, p. 335). Ainda para ele “a maioria
das pessoas adquire seu gosto musical na adolescéncia, entre amigos da mesma idade, e leva
consigo as preferéncias precoces até o tumulo. Essa for¢a poderosa ultrapassa consideracdes da
neurologia individual e da personalidade” (JOURDAIN, 1998, pp. 335-336). No entanto,
Levitin vai além e explica que a formacdo do gosto na adolescéncia tem a ver com 0 processo
de maturacdo e selecdo neurais e com a mieliniza¢do do cérebro, que é concluida por volta dos

20 anos. O autor diz que

durante a adolescéncia o cérebro desenvolve conexdes em velocidade explosiva — o
gue vem a ser consideravelmente moderado apds esse periodo —, uma vez que nessa
fase nossos circuitos neurais sdo estruturados a partir de nossas experiéncias. Esse
processo se aplica & musica que ouvimos; as novas formas de expressdo musicais sao
assimiladas no arcabouco da mdsica que ouviamos durante esse periodo crucial.
(LEVITIN, 2010, p. 261).

Essa perspectiva bioldgica do gosto na neurociéncia representa, assim, uma ruptura com
a producdo teorica que a socioldgica do seculo XX. O gosto deixa de ser algo construido
socialmente, e passa a ser algo induzido, ou mesmo manipulado, a partir da exposi¢do de
estimulos que levam ao cérebro a se comportar de uma maneira ou de outra. E uma conclusio
perigosa, pois essa “naturalizagdo” do gosto passa a enxergar o ser humano de forma quase que
exclusivamente bioldgica, minimizando, ou mesmo negando, a influéncia social e cultural sobre
a construcdo desse aspecto da subjetividade.

N&o nos cabe aqui tomar partido de uma explicacdo ou outra, mas constatar que essa
mudanca sera fundamental quando pensarmos na maneira como a industria fonografica lidava
com seus consumidores no século XX e como passara a lidar no século XXI. Essa € a discussao

do préximo capitulo.
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3. PRESCRICAO MUSICAL

Curadoria ndo € antidemocratico ou
‘elitista’, o termo é tdo usado agora que ficou
sem significado. E um ato de generosidade -
vocé estd compartilhando o que vocé ama e o
que inspirou vocé. (...) Algoritmos, por
definicdo, sdo baseados em calculos que
tratam a audiéncia como um consumidor e
nada mais.

Martin Scorsese

Entre escritor
e leitor
posta-se 0
intermediario,
e 0 gosto.
do intermediario
é bastante intermédio.

(“Incompreensivel paras as massas”,
Maiakovski)

Este capitulo trata da ideia de prescricdo musical. Além de uma tentativa de
conceituacdo, buscaremos observar como historicamente agentes trabalharam para prescrever
masicas ao publico. Por fim, tentaremos observar como a mudanca no discurso hegeménico
sobre gosto afetou a maneira de se pensar a prescrigéo.

A preferéncia pelo uso da expressao “prescrigdo musical” como ideia ampla que abarca
tanto a curadoria humana como os sistemas de recomendacdo musical automatizados pode soar
estranha. Tomada de empréstimo da medicina, por muitas vezes a palavra “prescrever” é
entendida como “forte demais”, com o peso de uma ordem. No entanto, mesmo na medicina, o
ato de prescrever é somente um dos passos de uma negociacao terapéutica, que depende da
habilidade de aconselhamento do médico e nem sempre é obedecida pelo paciente. Sucupira
(2007, p. 43) reconhece que ““(...)praticas autoritarias, muitas vezes observadas na transmissao
das informacdes e das condutas terapéuticas, tém efeito reduzido no que diz respeito a adesdo
por parte do paciente”.

A concepcdo neuroldgica do gosto acaba dando outro peso a questdo da prescri¢do
musical. Todas as explicacOes oferecidas para a formacdo do gosto musical ndo podem
prescindir da seguinte constatagdo: uma pessoa so pode gostar ou ndo de um determinado tipo
de musica se ele toma conhecimento dela. Devemos entdo pensar nos “modelos de obtengao de
informagdo musical” (AMARAL, 2010, p. 156). Nessa discussao, alguns termos vém sendo

utilizados para tentar explicar esses modelos. Os mais comuns sao “recomendagdo musical”,
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“curadoria musical” e “prescricdo musical”. Embora semanticamente todos tenham capacidade
de explicar o fendmeno observado, seu uso por determinadas areas fez com que eles
carregassem um sentido para além daquele explicito por suas denominagdes. “Recomendagio
musical” é amplamente utilizado pela area da informatica para falar de sistemas algoritmicos
que desempenham a fun¢do de indicar musicas para pessoas. Ja “curadoria musical” costuma
ser usado para designar a atividade de pessoas, geralmente profissionais, que exercem essa
tarefa de filtrar as informag6es musicais. A seguir, detalharemos as particularidades dessas duas

formas de prescricao.

3.1 — Curadoria

Embora o sentido corrente pareca unanime, as palavras “curadoria” e “curador” foram
sendo ressignificadas ao longo dos séculos. Cada sentido trazia em si uma nocdo histérica
diferente, como demonstra Obrist:

A profissdo de curador é considerada relativamente nova. As atividades que ela
combina em um papel, no entanto, ainda s&o bem expressadas pelo significado de sua
raiz etimologica grega curare: cuidar de. Na Roma antiga, curatores eram
funcionarios publicos que cuidavam de fungBes um tanto prosaicas, ainda que
necessarias: eram responsaveis por supervisionar obras publicas, incluindo aquedutos
do império, as casas de banho e 0s encanamentos do esgoto. No periodo medieval, 0
foco mudou para um aspecto mais metafisico da vida humana; o curatus era um padre
que cuidava das almas de uma paréquia. No fim do século XVIII, curar passou a
significar a tarefa de cuidar do acervo de um museu. Diferentes tipos de cuidado
surgiram da raiz dessa palavra no decorrer dos séculos, mas o trabalho do curador
contemporaneo continua supreendentemente perto do sentido de curare de cultivar,
cuidar, podar e tentar ajudar as pessoas e seus contextos compartilhados a se
desenvolver. (OBRIST, 2014, p. 38).

Ramos da énfase ao uso dessas palavras fora do contexto do mundo da arte, onde ainda
hoje elas podem carregar outros significados:
Um uso anterior do termo na histéria da cultura pouco citado é no Direito Romano na
figura do curator bonorum, que criou as bases para a moderna lei de faléncia. Ha
também o caso do “cura” catdlico, que cuidava espiritualmente da paréquia. O
dicionario Houaiss (2012) informa que ele era “o saber e a moralidade do lugar” e da
a etimologia da palavra: “lat. cura,ae ‘cuidado, dire¢do, administra¢do, curatela (em

linguagem juridica), tratamento (em linguagem meédica), guarda, vigia, objeto ou
causa de cuidados ou amor”. (RAMOS, 2012, p. 14).

No entanto, podemos afirmar que o sentido relacionado as artes é o que prevalece no
século XX, ao ponto em que mesmo dentro docenario das artes o uso ter se modificado,
registrando “a mudan¢a na compreensdao de uma pessoa (um curador) pra um projeto (uma

curadoria), que hoje ¢ vista como uma atividade em si” (OBRIST, 2014, p. 36).
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No entanto, se existe um certo consenso sobre as origens e transformacdes do termo, o

mesmo ndo pode ser dito a respeito de quem pode desempenhar essas fungdes. Embora

Bertocchi e Corréa (2012) falem de “algoritmos curadores”, nesse mesmo texto elas evidenciam

que, mesmo auxiliados pela tecnologia, a atividade do curador demanda um elemento humano:

O historico dos significados da curadoria coloca como denominador comum a
intervencdo humana no processo de selecionar, organizar e apresentar, mesmo que
ocorra o suporte de algum sistema automatizado. Nessa linha, evidenciamos para o
curador duas dimensdes de acdo: aquela da re-mediacdo, que agrega o valor pessoal
ao conteddo trabalhado; e a de design de relagGes, que propde a disseminagdo do
material re-mediado. (BERTOCCHI; CORREA, 2012, p. 33).

Essa mesma visdo é compartilhada por Rosenbaum, que é categdrico ao descartar a

classificacdo de computadores como curadores. Para o autor:

A curadoria é a arte de criar algo novo, coerente e significativo a partir de uma
abundancia de informacGes e ideias relacionadas. A razdo pela qual ndo existe
curadoria por maquina ou curadoria algoritmica é que a curadoria, em sua esséncia, é
um empreendimento artistico e humano. (ROSENBAUM, 2014, Kindle)*.

Para Rosenbaum (2014), o trabalho do curador se aproxima de uma forma de arte, em

que o curador se tornaria responsavel por criar novos sentidos estéticos a partir de obras ja

existentes. Obrist, todavia, ndo compartilha dessa viséo:

Esses desenvolvimentos fizeram surgir uma impressdo de que os curadores estdo
competindo com os artistas por primazia na producao de significado ou valor estético.
Alguns tedricos argumentam que os curadores hoje séo artistas secularizados em tudo,
menos no nome, mas acho que isso vai longe demais. Minha crenca é que os curadores
seguem os artistas, ndo o contrario. (OBRIST, 2014, p. 47).

Para ele, o papel do curador seria a fusdo de quatro funcdes: a preservacdo do material

artistico, a selecdo de novas obras, contribuir com a historia da arte e, por fim, exibir e organizar

0 material artistico anteriormente pesquisado, selecionado e preservado (OBRIST, 2014, pp.

38-39). Embora o ambiente dos museus seja diferente do cenario digital, é possivel pensarmos

que a atividade curatorial ndo se modifica tanto. Pensando na interacdo entre computadores e

curadores, Adriana Amaral cita a palestra de Giselle Beiguelman para pensar em diferentes

incumbéncias que podem ser desempenhadas nessa relacéo:

O curador como filtrador realiza suas fungdes a partir da relagdo homem-méaquina,
sobretudo através de links, contextualizando as informacdes e observando seus
efeitos. A partir de um perfil do Twitter, por exemplo, pode-se gerenciar uma
curadoria informativa sobre um determinado assunto, segmento ou area especifica.
Um veiculo de midia que possui um perfil ou uma marca podem trabalhar nesse
sentido. (...)

42 Tradugdo nossa.
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Um segundo modelo é o de curador-agenciador - que se relaciona com a ideia de
mediacdo discutida por Oguibe na transformacdo do curador no contexto das artes
visuais. Para Beiguelman (2011), “a forma do agenciamento se da pela combinagdo
entre a sistematizagdo de categorias de conteudo e suas relagdes”. (...)

O modelo de plataforma como dispositivo curatorial potencializa e facilita a
organizagdo das informagdes. E o caso de um site como o Scoop.it, que mistura
diversas funcionalidades como agregador de feeds, blog, site de rede social, entre
outros e amplifica estrategicamente a producéo e selecdo de contetido. A curadoria é
muito mais manual e estratégica, embora o suporte também ajude a condicionar a
forma do consumo da informacao.

Aos trés modelos propostos por Beiguelman (2011), adicionamos mais dois: o curador
como critico e a recomendacdo como curadoria.

No modelo curador como critico, recupera-se a dimensdo critica da curadoria para o
contexto da web. O contexto social historico e social do conteido é implicito. Esse
modelo de curadoria pode ser produzida a partir de qualquer plataforma online seja a
partir do compartilhamento de uma imagem ressignificada em seu contexto no
Facebook por exemplo, um Tumblr com gifs que tracem criticas a produtos culturais
como filmes ou seriado. Nesses casos, a curadoria, além de selecionar e compartilhar
os dados, ainda os subverte para um comentario ou critica, entendida aqui como desde
um comentario textual, como uma alteragdo na imagem ou o uso de ironias e outras
figuras de linguagem.

Ja a recomendacdo enquanto curadoria esta relacionada aos filtros de informacéo cuja
funcdo tem a ver com o gosto ou a construcdo de perfis de consumo. Esse processo é
feito tanto através de softwares de recomendacdo, caracterizados por agentes
inteligentes que tentam antecipar os interesses do consumidor nos ambientes digitais
e prever seus gostos a fim de recomendar novos produtos (SA, 2009). Para tanto ha
uma combinacdo de metodologias de andlise seja através da filtragem colaborativa,
na qual os agentes humanos atualizam o sistema com informac@es e categorizagdes;
seja por métodos analiticos de similaridade feitos por algoritmos e agentes néo-
humanos. (AMARAL, 2012, pp. 46-48).

E preciso fazer a ressalva de que o ultimo modelo de curadoria proposto por Amaral
(recomendacdo enquanto curadoria) ndo se encaixa no conceito anteriormente apresentado por
Rosenbaum, se aproximando de uma ideia de uma “curadoria smart”, um esforgo de hibridizar
a curadoria humana com os sistemas de recomendacédo alimentados por big data (MATEL,
2015; GAMBARO, 2016). Isso s6 deixa evidente a falta de consenso na area quanto a utilizacéo
destes termos. Neste trabalho, faremos uso entdo da expressdo ‘“prescrigdo musical”, por
entender que ela acaba por conter tanto os sistemas de recomendacdo de musica quanto a
curadoria.

A ideia de se entender 0s processos necessarios para que a musica produzida encontre
seu publico consumidor é algo imperativo para o mercado fonografico. Bourdieu (2015), ao
falar sobre o processo de autonomizacgdo da arte, enxergava o surgimento de instancias de
difusdo e consagracgéo, que se posicionariam entre o campo da producdo e 0 campo do consumo
no mercado de bens simbolicos. Esses “intermediarios” seriam entidades “(...) investidas por
uma legitimidade propriamente cultural, ainda que (...) continuem subordinadas a obrigacdes
econdmicas e sociais capazes de influir, por seu intermédio, sobre a propria vida intelectual”.

(BOURDIEU, 2015, p. 100). Herschmann reforga essa ideia no campo da musica ao dizer que:
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(...) analisando os Ultimos sessenta anos da histéria da misica poder-se-ia afirmar que,
apés a Segunda Guerra Mundial, os jovens entravam em contato com a musica através
de discos compactos (com singles), Long Plays e estagdes de radio. Nos anos 1980 e
1990, ocorre uma mudanga e passam a tomar gosto pelos diferentes géneros também
através de revistas especializadas, CDs, da MTV e de outros canais de televisdo
dedicados a musica. (HERSCHMANN, 2010?, pp. 105-106)

Embora o diciondrio ofereca uma acep¢do mais ampla, o verbo “prescrever”, em sua
forma transitiva, remete no Brasil ao ato médico de receitar um tratamento. Gallego Pérez
(2011) reconhece esse entendimento ao dizer que, embora vinculado a relacdo medico-paciente,
0 vocabulo foi adaptado ao mundo empresarial. Ele se baseia em um artigo de jornal para tentar
definir o que seria a prescricdo musical. Segundo esse artigo, escrito por Rita Ferreira (2003, p.
57), o prescritor seria “um sujeito — pessoa, empresa, associacdo setorial, chat, portal ou
comunidade virtual — que, tanto na rede ou fora dela, emite uma opinido ou uma recomendacéo
(feedback) com influéncia na decisdo de compra ou contratacdo de outros usuarios”. Para
entender esse ponto, podemos voltar ao artigo de jornal “Los prescriptores ganan terreno en
Internet”, de onde Gallego Pérez tomou emprestado o conceito de prescri¢do. Investigando
sobre as caracteristicas desejaveis aos prescritores digitais, a autora entrevista dois

especialistas:

José Maria InsUa, diretor de tecnologia e seguranga da PwC

A condigdo sine qua non para atuar como prescritor, tanto online como em ambientes
convencionais, é desfrutar de prestigio entre os consumidores a quem se quer
influenciar.

(--.)

Lluis Renart, professor do IESE

Toda prescrigdo é baseada na confianca. Esta, por sua vez, depende de uma
constatacdo, além de qualquer divida razodvel, que o prescritor tem capacidade
técnica e conhecimento suficientes e retitude em sua intencdo. Ou seja, emitir sua
prescricdo desejando ser verdadeiramente (til e o bem do destinatario®. (FERREIRA,
2003, p. 7).

Na sequéncia, Gallego Pérez nomeia quem seriam esses prescritores:

A partir dessas definigdes, deduzimos que a indUstria musical teve como principais
formadores de opinido o locutor de réadio, o critico musical e o programador de
televisdo. A estes se somam sem ddvida, a propaganda boca a boca (ou seja, as
recomendacdes das pessoas de confianca do consumidor). Amigos, conhecidos ou
comerciarios das lojas de discos foram, historicamente, pessoas chave na hora de
selecionar e recomendar produtos culturais — filmes, musicas, livros. (GALLEGO
PEREZ, 2011. p. 48).

No proximo segmento, discutiremos entdo como cada um desses formadores de opinido

da industria musical agem.

4 Tradugdo nossa
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3.1.1 A prescricdo musical interpessoal: 0 caso das mixtapes

Quando Gallego Pérez (2011) fala em prescricdo musical feita “boca a boca”, por
amigos e demais “pessoas de confianga do consumidor”, ¢ preciso pensar nos meios utilizados
por esses individuos para disseminar suas informagfes musicais. Por mais que as pessoas
conversem sobre determinado artista ou determinada cancéo, podemos concordar com a frase
do rapper 50 Cent quando diz que “nada vende musica como musica”. Por isso, ¢ fundamental
pensarmos no papel que as fitas gravadas tiveram na proliferacdo de informacgdes musicais.
Pensar em mixtapes** como dispositivos de prescricdo é romper com a ldgica top-down que
acaba por nortear as pesquisas sobre formagéo do gosto musical. Como diz Grossberg,

(...) o campo da mausica popular é frequentemente reduzido a sua face comercial, a
mausica gravada (profissionalmente). Isso ignora a densidade de praticas musicais da
vida cotidiana. Ignora toda a musica feita fora do vetor da producdo de mercadorias
(por exemplo, festas e bandas locais). Ignora toda a misica consumida em contextos
outros que ndo o das trocas mercadolégicas, concertos, radios e videos musicais. E

ignora todas as atividades associadas com a vida musical. (GROSSBERG, 1997,
Kindle®).

O carater social da pratica de se gravar e trocar mixtapes faz com que elas se encaixem
na definicdo que Hennion (2011) deu de dispositivos, elementos ndo-humanos que fazem o
gosto surgir. Peiseler, Radzuweit e Tsitsigias dizem que “mix tapes também sdo um meio de
comunicacgédo que se torna emocionalmente carregado no processo de se presentear. (...) A mix
tape é, portanto, principalmente condutora de informacdes que tém a ver com o gosto musical~
(PEISELER; RADZUWEIT; TSITSIGIAS, 2003, p. 63).

Mas o que confere as pessoas que gravam mixtapes a capacidade de prescrever musicas
para aqueles que vao recebé-las? Segundo o artigo de Ferreira (2003), um prescritor deve ser
detentor de um notdvel conhecimento na area e gozar de prestigio entre aqueles que deseja
influenciar. Se a primeira condi¢do ndo pode ser garantida em todos os casos, a segunda é
assegurado pelo investimento afetivo.

A concepcdo de afeto aqui € usada com a definicdo de Grossberg, para quem ele se
refere “a qualidade e quantidade de energia investida em determinados lugares, coisas, pessoas,

sentidos e assim por diante” (GROSSBERG, 1997, Kindle*'). Essa ideia de que o tempo e o

4 Inicialmente, a expressdo era utilizada para designar fitas cassetes gravadas com selecdes personalizadas e
trocadas entre pessoas. Com o passar do tempo e avango das diferentes tecnologias de suporte sonoro, a ideia de
mixtape passou a ser encarada de forma mais ampla, caracterizando sele¢fes musicais personalizadas independente
do formato utilizado.

4 Tradugao nossa.

46 Tradugdo nossa.

47 Tradugéo nossa.
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esforgo gastos na montagem de uma mixtape garantem legitimidade ao produto é recorrente nos
textos que falam sobre esse fendmeno. Hasbargen e Kramer (2003) comparam a gravacao de
uma fita para outra pessoa com escrever uma carta para alguém intimo, dado ao grau de

aplicacdo emocional. No mesmo artigo, os autores afirmam:

Um meio de auto-expressdo, as mixtape sdo vistas como uma forma de comunicar a
quem recebe algo sobre sua prépria personalidade. Os destinatarios, por sua vez,
tentam decodificar uma declaracdo sobre o autor da mixtape presenteada.
Obviamente, as fitas funcionam muito bem como condutoras personalizadas de
significado: "Isso é algo pessoal, porque traz musicas que vocé gosta de ouvir ou gosta
de ouvir com outras pessoas"*®. (HASBARGEN; KRAMER, 2003, p. 70).

Para os adeptos dessa prética, o fato de as mixtapes serem gravadas em fitas cassete
aumenta o valor do produto final. A preferéncia pela fita confirma o que De Marchi (2005) fala
sobre a qualidade de reproducao do audio ndo ser algo crucial para o sucesso de um formato. A
partir de suas entrevistas com tapers, Grosch, Hiiners e Ritzel (2003)destacam:

Com a fita "h& mais amor por trés disso", porque vocé precisa "fazer ainda mais
esforco". Devido & ocupacdo longa e intensa com o objeto e a producdo & mao, uma
fita parece ser mais pessoal. H& mais ideias e mais tempo gasto nela. O processo nao
pode ser repetido, 0 que por sua vez ajuda o cassete em sua singularidade. A natureza

relativamente simples da queima de CD é mais provavel que ndo seja amorosa.
(GROSCH; HUNERS; RUTZEL, 2003, p. 37).

No entanto, para Jansen (2009, p.47), o fato de utilizarem fitas cassete como suporte
gera "restricbes que sdo tanto materiais quanto autoimpostas”. As restri¢fes fisicas sdo, por
exemplo, a duracao de cada lado da fita. Entre as autoimpostas, apontamos que

Existem também restricGes sociais, que sdo especialmente significantes no caso de
fitas feitas como presente. O taper tem que levar em consideragdo suas proprias
preferéncias bem como o gosto de quem vai receber. O fato de que a fita presente tem
um remetente e um destinatario para satisfazer cria uma tensao produtiva. Idealmente,
as musicas definem algo como um "consenso™ musical, isto é, criam uma experiéncia

musical que é apreciada por ambos e verdadeiramente compartilhada. (JASEN, 2009,
p. 48).

Outra restricdo técnica vista como desejavel acontece ndo na producdo, mas na escuta:
o fato de a fita ser linear e dificultar que o ouvinte “adiante” faixas faz com que a mixtape seja
encarada como um produto coeso. Como diz Hogan (2010, on line): "em uma era de
personalizacdo total, a nova cultura do cassete busca pelas fitas pela falta dela”.

Talvez quem melhor tenha sintetizado todo o potencial prescritivo das mixtapes tenha

sido David Byrne (2014), em seu livro “Como funciona a musica”:

4 Traducdo nossa
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Elas eram uma forma de potlach — um costume indigena no qual uma oferenda
recebida exige que se retribua com outra oferta reciproca no futuro. Se eu montasse
uma mixtape para vocé com minhas musicas favoritas — provavelmente com cangoes
que vocé iria gostar e talvez ainda néo tivesse ou conhecesse —, esperava-se que vocé
preparasse outra com musicas que eu pudesse gostar. Essa retribuicdo ndo tinha
nenhum prazo rigido a ser seguido, mas vocé ndo podia se esquecer. Ganhar uma
mixtape era uma coisa muito pessoal. Em geral, elas eram feitas para uma Unica
pessoa, ninguém mais. Era um programa de radio para um ouvinte s, com cada
mausica cuidadosamente escolhida com todo carinho e humor, como se para dizer: "Eu
sou assim, e com esta fita vocé vai me conhecer melhor". A escolha das mdsicas e da
sua ordem permitia que vocé comunicasse coisas que poderia ter vergonha de dizer
cara a cara. As cancfes em uma mixtape feita por uma pessoa amada eram analisadas
com todo cuidado a procura de pistas e metaforas que pudessem revelar certos
detalhes e sentimentos mais profundos escondidos naquela carga emocional. As
selegdes de musicas - organizadas das formas mais criativas possiveis — se tornou uma
nova forma de expresséo. (BYRNE, 2014, pp. 109-110).

Vivemos a era da retrdmania: para Reynolds (2011, p. xi) “os anos 2000 também foram
a década da reciclagem desenfreada: géneros passados revividos e renovados, equipamento
sonoro vintage reprocessado e recombinado”. N&o por acaso, os sites Muxtape®® e Mixwit>°,
precursores das atuais plataformas de streaming, tinham seus layouts imitando tocadores de
fitas cassete onde o usuario podia criar e compartilhar playlists.

Para além do suporte, 0 habito de se gravar mixtapes foi sendo ressignificado com a
gravacdo de CDs e construcdo de playlists em plataformas de streaming, mesmo que isso
trouxesse, na visao de alguns, prejuizos ao produto final. A prescricdo musical interpessoal e
afetiva faz-se mais necessaria do que nunca num cenario onde as informagbes sdao cada vez
mais abundantes e o diferencial passa a ser a capacidade de selecionar quais serdo as mensagens

a serem consumidas.

3.1.2 O locutor de radio como prescritor musical

O réadio é, por suas caracteristicas, o primeiro veiculo a ser pensado quando falamos em
prescricdo musical. A possibilidade de transmitir sons através de ondas eletromagnéticas
modificou a maneira como se consumia e se pensava a divulgacdo de musicas. Se antes, ouvir
musica exigia a presenca de artistas com pericia para executar as partituras comercializadas,
com o radio se tornou possivel levar os concertos para dentro dos lares (STERNE, 2003;
BYRNE, 2014).

49 https://en.wikipedia.org/wiki/Muxtape
S0 https://pcworld.com.br/mixwit-deixa-de-funcionar-a-partir-do-dia-27-por-pressao-da-riaa/
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No Brasil, o desenvolvimento da radiodifuséo se deu a partir dos anos 1920 e aconteceu
em paralelo ao surgimento da industria fonogréfica, embora nem sempre tenham investido nas

mesmas tendéncias.

No que diz respeito a difusdo musical, esta primeira fase do radio no Brasil deixou
completamente de lado uma programacdo mais voltada as execucfes de cangfes
populares brasileiras, embora este segmento estivesse em pleno processo de ascenséo,
tendo o samba como o género musical predominante. O contetido difundido nos anos
20 do radio se fixava, antes, nas execucdes de musica erudita, de conferéncias e
palestras, caracterizando-o como um espaco mais voltado a divulgacdo de um
contetdo cultural-educativo do que, propriamente, ao entretenimento. (TOLEDO,
20104, p. 34).

N&o tardou, no entanto, para que a nascente industria fonogréfica se apercebesse do
potencial prescritivo das transmissdes de radio. Esse ndo é um fendmeno isolado do Brasil,
sendo observado mundialmente (TOLEDO, 2010a, p. 37). Ao analisar a representacdo do
samba, a pesquisadora Lena Benzecry divide os periodos da radiofonia no Brasil em trés
momentos fundamentais: a “radio-espetaculo”, a “radio pos-TV” e a “radio pos-Internet”
(BENZECRY, 2017, p. 2). Embora o objetivo deste trabalho ndo seja fazer um levantamento
historico, essa divisdo pode nos ajudar a pensar na maneira como o radio atuou, e ainda atua,
como prescritor.

O periodo chamado de “radio-espetaculo” coincide com o que é chamada de “era de
ouro do radio” (TOLEDO, 20104, p. 35), quando as emissoras investiam na contratacdo de
artistas exclusivos para ocuparem suas grades de programacao com performances ao vivo em

programas de auditorio.

Por fim, cabe ressaltar, entdo, que o parametro da producdo das radios nessas trés
décadas de sua hegemonia, visto, sobretudo, pela grande repercussao dos programas
de auditdrio, tornou-se referéncia a atuagéo das préprias gravadoras que passaram a
contratar véarios desses artistas para as suas gravacdes. Dalva de Oliveira, por
exemplo, parte do cast da Mayrink Veiga, gravou o primeiro disco pela Columbia em
1940, pela Odeon em 1943 e 1950 e pela Continental em 1955 (e, posteriormente, por
outras gravadoras); Isaura Garcia, contratada da Radio Record em 1938, gravou pela
Columbia (1941), pela Victor (em 1942, 43, 44 e 47), gravacdes nas quais fez sucesso
com Linda flor, De conversa em conversa, Carinhoso, No rancho fundo, etc., vindo a
gravar posteriormente pela Odeon e pela Continental, além de outras. Marlene que
estreou profissionalmente na Radio Tupi em 1940, gravou o primeiro disco pela
Odeon em 1946, além de ter sido a primeira cantora a gravar pelo selo Star (futura
gravadora Copacabana). Contratada pela Radio Nacional em 1947, ganhou um
programa préprio em 1949, época em que langou discos pela Continental. Emilinha
Borba gravou pela Columbia em 1939 e 1940. Como parte do cast da radio Mayrink
Veiga neste mesmo ano gravou, em 1941 e 42, pela Odeon; em 1944 foi para a
Continental onde gravou a maior parte dos seus discos. Eleita a “Rainha do Radio”
em 1953, foi contratada pela RCA Victor. (TOLEDO, 2010a, p. 42).

Os concursos de “Rainha do Radio” mobilizavam e engajavam fas das competidoras,
movimentando toda uma producdo cultural paralela que envolvia discos, revistas

especializadas, shows etc (BEZENCRY, 2007, p. 6). Esse periodo chega ao fim com o
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surgimento e a popularizacdo da televisdo no Brasil (que tera seu potencial prescritivo discutido

num topico posterior deste trabalho).
(...) o rédio chega, entdo, ao final dos anos 50, como importante ator num processo
que consolidou o samba como género musical (processo do qual os avangos
tecnolégicos de gravacdo também atuaram), além de ter contribuido
significativamente para a formacdo de um corpo artistico consagrado, de amplo
reconhecimento nos segmentos popular e também mais intelectualizado, (...). Como
principal veiculo de difusdo da musica popular e de toda uma tradicao artistica, o radio
comeca a perder gradativamente seu poder de “construcdo” dos idolos da cangdo
popular e de difusdo dos segmentos musicais a partir do surgimento da TV nos anos

50 e de uma série de transformacgBes no panorama mais geral da producéo musical.
(TOLEDO, 20104, pp. 42-43).

O periodo da “Radio pos-TV” é marcado por uma crise de recursos, decorrida pela
migracdo da receita publicitaria para 0 novo meio de comunicacdo. Sem dinheiro para manter
o0 casting de artistas, passam entdo a se valer cada vez mais dos fonogramas gravados, o que de
certa forma estreita os lagos entre as radios e a industria fonografica (BEZENCRY, 2007, p. 8).
As emissoras apostam na segmentacdo, como forma de ampliar seu publico:

A industria radiofonica segmenta-se fortemente a partir dos anos 1960 e 1970, para
capitalizar a diversificagdo social e cultural, muitas vezes em frontal desacordo com
estratégias comerciais das grandes gravadoras. Emissoras musicais do segmento pop
contemporaneo tendem a abrir espacos na programacdo para diversos géneros de
sucesso N0 momento, passando por cima de comunidades de gosto. Emissoras de
outros segmentos, como adulto contemporéaneo, rock, jazz, classico etc., por sua vez,
operam com regras mais estritas de géneros, trabalhando para oferecer programacoes

mais homogéneas, atendendo a pardmetros de identificacéo e distingdo. (FERREIRA
etal., 2019, pp. 5-6).

No entanto, € uma mudanca técnica que da um novo folego ao veiculo. Até o fim dos
anos 1970, a maior parte das radios brasileiras operava em AM (Amplitude Modulada). Esse
modelo garantia maior alcance as emissoras, mas prejudicava a qualidade sonora do material
transmitido. J& a FM (Frequéncia Modulada), que passa a ser mais utilizada a partir desse
momento, tem um alcance reduzido, mas um som mais limpido, se aproximando do
estereofonico.

As radios FM perdiam em alcance, mas ganhavam em qualidade sonora. Byrne (2014)
sugere que a popularizacdo dos estilos de musica de timbres mais agudos e distorcidos na
segunda metade do século XX esta relacionada a popularizagdo das FM, ja que esse tipo de som
ndo soava bem na qualidade sonora limitada das radios AM.

Esse cenario se manteve até meados dos anos 1990, quando comeca o0 que Benzecry
chamou de “Radio Pos-Internet”. Kischinhevsky (2008) traga um panorama preciso desse

momento:
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Na segunda metade dos anos 90, contudo, a radiodifusdo experimentaria a maior
revolugdo tecnoldgica desde a invencéo do transistor, que nos anos 60 havia permitido
a miniaturizacdo de aparelhos receptores, fazendo o rddio ganhar as ruas. O
surgimento de formatos de compressao de audio digital e de software para reproducao
destes arquivos em computadores pessoais possibilitou uma onda de investimentos
bilionarios. Logo, toda emissora AM/FM planejava sua versao online. Com o tempo,
uma parte das estagdes passou a oferecer contetdos exclusivos via internet, como
promocdes, imagens do estudio, links de utilidade publica e blogs (diarios virtuais).
(KISCHINHEVSKY, 2008, p. 4).

Mas como toda essa trajetoria influenciou a maneira das radios prescreverem masicas?

Como se déao os processos de selecdo do contetdo que sera transmitido aos ouvintes? Muito se
teorizou sobre o assunto. Partindo de Ahlkvist (2001), Ahlkvist e Faulkner (2002), é possivel

elaborar a construcdo da programacdo musical radiofénica que tem o locutor/programador

pensado como ouvinte ideal, ou “consumidor substituto”,

(...) alguém que seleciona as musicas imaginando-se 0 ouvinte da radio e daqueles
fonogramas, orientando-o, mas com foco na experiéncia do ouvinte. Nesse caso,
porém, o conhecimento musical ou a subjetividade sdo vistos como possivel
empecilho ao programador, pois é preciso compreender a perspectiva do ouvinte, ndo
a do profissional. No outro lado, o0 alcance dos objetivos de mercado da emissora e da
industria fonografica € o foco central. Nesta Gltima, a interpretagdo das pesquisas e
contelido artistico é papel da gravadora, que subsidia o programador, intermediario
entre as estratégias da indUstria e o pablico. (FERREIRA et al., 2019, p. 10).

No entanto, essa visdo ndo é unanime. Baseando-se na visdo bem mais pragmatica de

Rothenbuhler e McCourt (1987) e Rothenbuhler (1996), Ferreira et al descrevem esse processo

da seguinte maneira:

0s processos de sele¢do no radio comercial sdo percebidos prioritariamente como
rotinas profissionais, com categorias pré-definidas de formato, aceitacdo e potencial.
Inicia-se com a “sensibilizagdo”, em que se avalia o universo de fonogramas
disponiveis e quais sdo prioridades para a estacao e, na sequéncia, pensa-se 0 espago
disponivel na programacdo e os fonogramas selecionados em relagdo aos ja
estabelecidos no repertério. Esse processo rotineiro, nos anos 1980, levava menos em
conta pedidos de ouvintes, vendagens de discos e outras radios do que informacdes
de promotores da industria fonografica, recomendac@es de especialistas, reputagéo de
artistas, espago na programacao e impressao dos diretores musicais sobre o potencial
de alcangar um hit. H& grande preocupacdo em estabelecer uma reputacdo ou
credibilidade ao trabalho desenvolvido e nos resultados obtidos por essa selecéo.

A caracteristica principal desse olhar profissional sobre a construgéo da programagao
consiste na base comercial que o regula. Em outras palavras, este procedimento é
predominantemente regulado pela logica de gestdo de negocios e néo,
necessariamente, pela ldgica comunicativa ou educativa. Em grande parte, assim, o
publico é avaliado em termos de segmentos de audiéncia, ou como consumidor,
tipificado de acordo com Idgicas de mercado e ndo como interlocutor em um processo
de trocas simbdlicas. A reputacdo é construida em termos de diferentes segmentos
priorizando ndo o ouvinte, mas os outros profissionais. (FERREIRA et al., 2019, p.
9).

Essa logica comercial vai resultar em uma politica que privilegia a contencao de gastos,

e ndo a qualidade da prescricdo musical que vai ser oferecida. Um dos problemas oriundos
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desse pensamento é a influéncia econdmica no processo de decisdo, conhecido como “Jaba” ou

“caitituagem”.

A politica de sucesso a qualquer preco imposta pelas gravadoras encontrou uma forte
aliada nas radios e incentivou uma pratica que ja existia havia muito tempo: o jaba.
Foi exatamente na virada da década de 1970 para a de 1980 que o jaba - 0 pagamento
a DJs, programadores ou donos de radios pela execucdo de musicas - se
"profissionalizou” no Brasil. Mas ndo foi aqui que se criou essa forma de
remuneracdo. Nos Estados Unidos, desde os anos 1920, donos de editoras musicais
pagavam a lideres de conjuntos e orquestras para que tocassem determinadas musicas
e incentivassem a venda de partituras musicais. Na época, a venda de partituras
musicais era um negdcio mais rentvel que a de discos. Quando o radio se
popularizou, nos anos 1930 e 1940, gravadoras comegaram a pagar as estacdes para
que tocassem suas musicas. Porém, foi so no fim da década de 1950, com a exploséao
do rock’n’roll e do mercado de discos, que o jaba - ou payola, como dizem 0s
americanos - dominou os negécios das gravadoras com as radios. A coisa ficou téo
feia que, em 1959, o governo americano anunciou investigacfes sobre a "industria do
jaba".

()

Apesar do aperto do governo americano, o problema do jaba sé piorou. E chegou ao
limite no fim dos anos 1970, quando surgiu nos Estados Unidos um grupo chamado
The Network (A Rede), formado por uma dlzia de "promotores independentes” que
controlavam as maiores radios do pais. Cada um dos integrantes tinha entre sessenta
e setenta emissoras no bolso. Um dos principais nomes da Rede era um sujeito
truculento chamado Fred DiSipio, que decidia a programac&o de quase cem radios na
costa leste dos Estados Unidos. A Rede era dominada pela Méafia e servia de
intermediéaria entre gravadoras e radios. Em vez de pagarem diretamente as emissoras,
as gravadoras contratavam os servigos desses promotores, que repassavam parte do
dinheiro aos donos das radios. (BARCINSKY, 2014, pp. 162-163).

No Brasil, a pratica ndo € ilegal, porém muitas vezes malvista. Ela esta presente nas
relacBes entre radios e industria fonografica desde bem cedo, quando locutores exigiam ser
creditados como coautores de cangbes para coloca-las em seus programas (BRITTOS;
OLIVEIRA, 2006) ou quando as gravadoras davam uma série de regalias, como: viagens,
jantares e entradas para shows para os locutores (GAMBARO, 2018). Em artigo em que
entrevista diversos “divulgadores musicais” (profissionais responsaveis por estabelecer as
relacBes entre gravadoras e radios), Gambaro explicita 0 momento que o Jaba passa a ser

institucionalizado.

Souza®! também associa a necessidade do jabd as imposicdes das gravadoras na
criacdo e lancamento de artistas, que se intensifica com a ampliacdo da presenca de
corporacgdes internacionais no Brasil. Na opinido de Jodo Lara Mesquita (entrevista,
2008), diretor do selo Eldorado nos anos 1980, as multinacionais “viciaram” o
mercado nacional, asfixiando gravadoras menores. Essas empresas dispunham de
recursos financeiros suficientes para, por exemplo, colocar discos em lojas em
consignacao, sem receber imediatamente pelo produto. Segundo Mesquita, investiam
as vezes mais dinheiro em divulgagdo em radios do que na carreira do artista, porque
precisavam comprovar para suas matrizes uma forte presenca e dominio do mercado
brasileiro. Assim, a pratica do jaba, além de uma maneira de divulgar um artista ou

51 Luis de Souza divulgador de musica.
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uma cancdo, era uma forma de excluir do mercado empresas de menor porte,
garantindo a presenca exclusiva de contratados das grandes gravadoras na
programag&o das principais esta¢des.

Nos anos 1980, especialmente na faixa FM, as negociagOes se transferiram para a
direcdo da emissora: o contato do divulgador deixou de ser feito programa a programa
para, em um primeiro momento, ser tratado com o diretor artistico, e depois, conforme
anota o divulgador Umberto Campos, com o diretor comercial. Acorda-se quantas
vezes a musica entrara na playlist da emissora, e isso gera um custo. (GAMBARO,
2018, p. 143).

Outro complicador, descrito por Kischinhevsky (2008), € 0 processo crescente de
automacao nas radios ocorrido no Brasil durante a primeira década do século XXI. Se o papel
de prescritor era personificado pelos locutores/programadores, que faziam a curadoria do
material sonoro, como fica essa funcdo agora que estes sdo substituidos por programas de
computador que executam as cancdes do acervo em ordem aleatdria, contando somente com
vinhetas pré-gravadas para situar os ouvintes? O autor levanta a hipétese de que

(...) esse processo de enxugamento ja comeca a se refletir em desinteresse da
audiéncia, cada vez mais propensa a consumir outros meios de comunicacéo ou novas
modalidades de radiofonia, como podcasts ou web radios. O radio em FM estaria,
assim, se esvaziando de modo irremediavel, abrindo m&o do papel de mediador social
exercido ao longo das Ultimas décadas do século XX. (KISCHINHEVSKY, 2008, p.
2).

Essa l6gica faz sentido quando pensamos na questdo do locutor de radio como construtor
do vinculo entre veiculo e ouvinte, aquele que de alguma forma empresta sua legitimidade a
informagdo prestada. “Seja o comunicador do AM ou o DJ do FM, seu nome e sua
personalidade contam bastante na logica de fidelizacdo de publico por meio do contato intimo
com a audiéncia” (GAMBARO; VICENTE, 2013, p. 54). A substitui¢do desses profissionais
por maquina (tendéncia ndo so brasileira, mas mundial) acabaria por diminuir o papel do meio.

O réadio foi, portanto, abrindo méo de sua identidade, tornando-se insipido e inodoro.
O ouvinte das FMs ficou sem “dncoras”. Os locutores com quem a audiéncia se

identificava ndo estavam mais Ia, e a programagdo ndo era mais encadeada pela mao
humana, mas sim de modo mecanizado. (KISCHINHEVSKY, 2008, p. 9).

Isso ndo significa a faléncia do radio como prescritor musical. Novas formas de
radiofonia e possibilidades como as do radio expandido sempre deixam margem para
pensarmos em um novo félego para o veiculo que, afinal de contas, sempre foi associado ao ato

de se prescrever musica.

3.1.3 O critico musical como prescritor musical
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Amparados por Ventura (2009), podemos afirmar que, historicamente, o jornalismo
cultural, em especial a critica cultural, foi um dos fatores a ocupar esse espago intermediario,
pois “o jornalismo cultural, mas ndao apenas este, cumpre uma fun¢do de legitimagdo ao
transformar estes ou aqueles fatos culturais em noticia, delimitando aquilo que merece ser
transmitido, difundido, criticado e, por isso mesmo, conservado, daqueles fatos que nédo o
merecem” (VENTURA, 2009, p. 3).

Baseando-se nos conceitos de Anthony Giddens, Miguel (1999) estabelece o jornalismo
como um sistema perito, conceito que aproximaria este de uma instancia prescritora. O autor
estipula duas caracteristicas como essenciais para 0s sistemas peritos: um alto grau de
autonomia do sistema em relacdo aos consumidores, que ndo influenciam neste sendo por
mecanismos de mercado, e a crenca dos consumidores na competéncia do sistema.
Coincidentemente, o exemplo de sistema perito usado por Miguel (1999) em seu artigo € a
medicina, que mais uma vez nos remete a ideia de prescricéo.

Um dos atrativos do jornalismo cultural é justamente o fato de ele estar sempre “nos
indicando, em geral, coisas boas para fazer” (PIZA, 2003, p. 64). Para o autor,

(...) uma fung@o basica da critica é, sim, julgar, no sentido de fazer uma opg¢ao pessoal,
de qualificar uma obra em escala (de péssima a excelente), e o leitor que concorde ou
discorde. Cabe ao critico, primeiro, tentar compreender a obra, colocar-se no lugar do
outro, suspender seus preceitos, para entdo sedimentar as ideias e, mesmo que

exprimindo dudvidas, chegar a uma avaliagdo. O leitor, além do proprio artista, quer
essa reagdo”. (PIZA, 2003, pp. 78-79).

Ao discutir a obra de grandes escritores que atuaram como criticos musicais, Bollos
(2005) deixa clara a fungdo de orientador de consumo do critico ao falar do desempenho do
poeta mineiro Murilo Mendes, que “colaborava regularmente em jornais escrevendo sobre
musica erudita com a proposta de auxiliar seus leitores a compor uma discoteca de musica”
(BOLLOS, 2005, pp. 270-271%%). A autora, no entanto, censura a pratica atual por enxergar uma
“insuficiéncia da critica cultural atual na analise de musica, sendo esta relegada, ou melhor,

esquecida do seu papel primordial, que ¢ a compreensao da obra” (BOLLOS, 2006, p. 121).
3.1.3.1 — A crise da critica como prescritora musical
Recentemente, uma série de artigos em veiculos de comunicagdo norte-americanos

comegou a discutir a faléncia do jornalismo musical, mais precisamente a critica de discos. Em

fevereiro de 2016, o site de entretenimento Noisey perguntava: “Is the album review dead?”

52 Grifo nosso
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(“Estaria a resenha de discos morta?”, traducao nossa.). Em 14 de agosto de 2017, o respeitado
The Wall Street Journal tinha como manchete em seu caderno Life & Arts: “What happened to
the negative review?” (“O que aconteceu com as resenhas negativas?”, tradu¢do nossa.),
pergunta que foi repetida uma semana depois pelo site especializado em musica Bearded
Gentleman Music. O que motivaria esses questionamentos? Seriam eles indicativos do ocaso
do jornalismo musical como espaco de prescri¢cdo musical?

O artigo da Noisey, escrito por Dan Ozzi, da varios indicios da perda desse espaco. Ao
final do quinto paragrafo, ele explicita a funcao de orientador de consumo ao dizer: “em 1970
— uma época em que ainda ndo existia internet, MTV, e radio satélite — as resenhas eram uma
fonte valiosa de informacdes para os fas de musica. As resenhas tinham o poder de formar
opinides. As resenhas tinham o poder de vender discos” (OZZI, 2016, on line). Assim, ao
empregar o verbo no passado (“tinham”) e colocar as resenhas em oposi¢do a outros meios de
prescricdo musical surgidos mais recentemente, ele dé a entender que o jornalismo musical foi
superado nessa atribuicao.

Como vimos, a capacidade do jornalismo cultural como prescritor musical esta
diretamente ligado a confianca da isencdo dos interesses de seus atores e na crenca na sua
capacidade. Tentaremos identificar a seguir os problemas da atuacdo dos criticos musicais
relacionados a esses aspectos.

3.1.3.1.1 — Criticos pouco confiaveis?

O primeiro fator que leva a desconfianga da isenc¢do dos criticos em suas resenhas é a
interferéncia econémica por parte do campo de producdo. Essa ingeréncia ndo é exclusiva dos
meios jornalisticos, afetando quase todas as entidades identificadas como prescritoras musicais.

(...) uma pratica muito comum para se ter acesso as radios e emissoras de televisdo a
cobranga de um valor financeiro chamado vulgarmente de “jaba”. Sem este
pagamento, o artista que ndo desperte maior interesse dos patrocinadores destas
midias de comunicagdo fica excluido da grade de programacdo e a auséncia de
visibilidade junto ao publico pode prejudicar a sua carreira. Nesse sistema, o publico

é visto como mero consumidor, ao invés de participar deste processo de criagdo de
producéo cultural. (MATOS; BICALHO; SOUZA, 2014, p. 2).

Embora seja mais comum em veiculos que se propdem a executar a mausica
propriamente dita, deixando a avaliagdo para o prdprio ouvinte, criticos e resenhistas ndo estdo

imunes a seducao financeira direta ou indireta por parte dos produtores:
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A forma mais desavergonhada é o jaba, remuneracdo recebida de forma direta ou
indireta, em retribuicdo a qual o jornalista privilegia, em sua cobertura, o
produto/evento cultural que o pagou, transformando o que seria um espaco de
apuracao jornalistica em espago comercial, sem informar explicitamente ao leitor. Um
desdobramento do jaba, pois também enfoca uma relagéo promiscua do jornalista com
os departamentos de marketing da IC, é o chamado junket, ou “viagem paga”.
(CUNHA; FERREIRA; MAGALHAES, 2002, p. 13).

No entanto, a pressdo financeira ndo é a Unica que atua sobre os jornalistas que cobrem
e opinam na area da masica. Um intrincado sistema de compadrio opera no meio, fazendo com
que alguns artistas tenham resenhas mais favoraveis, independente da qualidade da obra
analisada, por possuirem prestigio junto aos agentes do meio jornalistico.

Outra questdo, destacada por Antbnio Silves, editor do Magazine, caderno cultural
do jornal O Tempo, é o que ele chama de "sindrome de quermesse": o provincianismo
nas relacbes da imprensa com artistas e personalidades. "aqueles que se sentem
lesados ligam diretamente para os diretores de redacdo, querendo saber porque foram
discriminados em determinadas pautas”. (SJC, 1998).

No extremo, isto acaba gerando, segundo Luis Anténio Giron (SJC, 1998), uma
espécie de “lista branca”, composta por artistas ou personalidades inatacaveis, por
serem amigas da direcdo, ou por serem consideradas unanimidades artisticas ou
intelectuais. (CUNHA; FERREIRA,; MAGALHAES; 2002, p. 14).

O artigo de Ozzi (2016) levanta ainda uma outra possibilidade de constrangimento no
exercicio da critica, que levaria os analistas a usarem “tintas suaves” ao resenhar uma
determinada obra: alguns artistas teriam bases de fas que os defenderiam incondicionalmente.
Assim, uma resenha negativa poderia gerar um problema tanto para quem publica esses textos
como para quem os escreve. Para o veiculo, pode resultar em um boicote dos fés do artista
criticado. Para o autor, as consequéncias podem ser ainda mais graves:

N&o é preciso blogar um texto de 1.600 palavras para realizar uma refutacéo eficiente,
contudo. Com o simples uso de uma “@” em um tuite, um artista pode foder toda uma
semana da vida do critico, transformando seus milhares de fds em armas que atacardo
0 agressor. As vezes é algo indcuo e inofensivo, e pode até mesmo estimular um
dialogo publico. Quando isso é direcionado a resenhistas mulheres, a coisa pode ficar
especialmente feia. Depois que a escritora Lynn Hirschberg escreveu sobre M.I.A. na
The New York Times Magazine em 2010, a artista inglesa reagiu tuitando o nimero

de telefone de Hirschberg, estimulando os fas a ligar para ela e deixar mensagens, um

ato que Hirschberg mais tarde classificou como “exasperante, mas nao surpreendente”
(0Z21, 20186, on line).

Em abril de 2016, a Vice (revista eletronica do mesmo grupo da Noisey) publicou um
outro artigo, chamado “I was threatened with death after writing a bad music review” (“Eu fui
ameagado de morte apds uma resenha musical ruim”, tradu¢do nossa), no qual o critico John
Doran descreve as inumeras ameacas de morte que havia sofrido em mais de uma década de

jornalismo musical. De uma forma ou de outra, a pressao dos leitores sobre os autores rompe
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com a autonomia necesséria entre as partes descrita por Miguel (1999) para caracterizar o
sistema-perito.

Resultado dessas pressdes ou ndo, o fato é que cada vez menos resenhas negativas de
discos vém sendo publicadas. Usando dados do site Metacritic, um agregador de criticas que
reline as analises publicadas pelos principais meios de comunicacdo dos Estados Unidos, o
jornalista Neil Shah (2017) constatou que entre 2012 e 2016, somente oito discos entre os 7287
avaliados tiveram resenhas desfavoraveis. O nimero nao se repete quando o objeto de critica €
cinema, videogames ou programas de televisdo. Em seu artigo, Aaron Cooper (2017) argumenta
que essa “falta de negatividade” acaba nao despertando discussdes sobre as obras, € que artistas

que recebem somente resenhas positivas tém pouco estimulo para melhorar.

3.1.3.1.2 — Criticos pouco competentes?

Se a isencdo dos criticos é questionada, 0 mesmo pode ser dito da capacidade técnica
destes nos tempos de hoje. A musicologa Liliana Bollos vé no afastamento dos eruditos e

académicos das redag6es de jornais um sinal dessa degeneracao:

Diferentemente da critica de musica erudita, que produziu um jornalismo cultural de
caracteristicas literarias desde a primeira metade do século XX com expoentes
importantes da nossa cultura como os escritores Mario de Andrade, Murilo Mendes e
Otto Maria Carpeaux, a critica de musica popular no Brasil teve inicio efetivamente
com o advento da bossa nova, na segunda metade do século XX, alvo da primeira
grande manifestagdo de critica nos jornais brasileiros. Influenciado pela indUstria
cultural e pelo poder dos meios de comunicagdo (e mais tarde pela obrigatoriedade do
diploma de jornalismo), esse formato de jornalismo impds novos padrfes a critica
musical, sendo o escritor substituido pelo “cronista”, pelo jornalista ndo-especialista,
e ird explorar do texto um carater mais ideoldgico e historico e menos estético,
deixando os aspectos musicais para segundo plano.

Consideramos esse fato um aspecto negativo da critica musical, criando mesmo um
obstaculo para o entendimento do repertério musical brasileiro, pois, o0 objetivo da
critica jornalistica é o de ser capaz de identificar o projeto do artista analisando a obra,
possibilitando que esta seja divulgada e assimilada por outras pessoas. (BOLLOS,
2005, p. 272).

Cespede (2013) vé nessa postura de sobrevalorizar somente o saber douto um processo
que relega 0 homem comum a um papel de mero consumidor dessa cultura musical, sem direito
a fala. A mudanca no perfil critico cultural, que Bollos (2005) v& como problema, é vista de
maneira mais otimista por Cunha, Ferreira e Magalhdes (2002). O que faltava em saber técnico
era compensado com uma vivéncia que garantia um olhar menos desconfiado em relagdo ao
objeto de analise:

(...) motivo apontado para a mudanca de postura dos cadernos de cultura é o fato de
que os préprios jornalistas que entraram nas redagdes na década de 1980 ja tinham
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vivenciado (e ndo como jornalistas) a contracultura dos anos 1960 e 1970, e ndo
aceitavam rotular a cultura de massas, como um todo, como adverséria, perigosa,
colonialista. E 0 que explica DAPIEVE (2001:167/169), citando o exemplo da
explosdo roqueira no Brasil (e na midia brasileira), nos anos 1980:

Antes da minha geragdo, a idéia de que rock pudesse ser cultura brasileira era
absolutamente herética. As pessoas achavam que era impossivel se fazer rock no
Brasil porque rock s6 podia ser cantado em inglés, era uma forma necessariamente
imperialista, americana ou inglesa, de tratar das coisas (...) (J4 os roqueiros da minha
geracdo encontraram eco) em jornalistas que tinham a idade deles ou até um pouco
mais, e que tinham crescido com as cabecas feitas pelos ideais da década de 1960 que
passaram pelo rock, fossem Beatles, Bob Dylan ou Grateful Dead, mas que tinham
uma coisa em comum: o rock era um dado contracultural, ndo necessariamente uma
manobra das gravadoras americanas para impingir um tipo de masica a juventude do
resto do mundo e lobotomiza-la. (CUNHA; FERREIRA; MAGALHAES, 2002, pp.
7-8).

Porém, mesmo essa “vivéncia” passa a ser questionada recentemente. Ballerini (2015)

aponta para um cenario onde o jornalista ndo faz adequadamente nem a critica estética nem a

avaliacdo histdrica:

Contribui para um cenério dificil a prépria formacdo do jornalista cultural musical.
Lobdo chegou a viver situagdes constrangedoras por causa disso. “Ja aconteceram
coisas absurdas, como comentarem 0 meu show afirmando que eu estava fazendo um
cover do Cazuza com 'Vida louca vida”. Isso numa das revistas especializadas de
maior prestigio. (...)”, diz o misico. (BALLERINI, 2015, p. 158).

Piza (2003) ainda ressalta que é um equivoco acreditar que o pop, a musica produzida

dentro da industria cultural, ndo demanda conhecimentos prévios. Ele vé& nessa pratica uma

certa dose de “esnobismo”.

Pode-se pensar ainda que o problema néo € a falta de competéncia dos agentes, mas sim
aprecariedade do processo. Dapieve (CUNHA; FERREIRA; MAGALHAES, 2002) sugere que

com redacdes reduzidas e fluxo grande de fatos, privilegia-se a informacéo sobre a opiniao.

O problema se intensifica ha medida em que o tempo de producdo de um caderno é
acelerado, caso tipico do jornalismo diério. Aqui h& uma dificuldade maior em superar
os obstaculos e limites impostos pelo ritmo industrial do veiculo. (CUNHA;
FERREIRA; MAGALHAES, 2002, p. 10).

Um fator pouco trabalhado pela academia que determinava o papel do critico como

prescritor musical era seu acesso facilitado aos bens culturais, no caso LPs e Singles que

custavam caro para a maioria das pessoas, mas eram fornecidos gratuitamente para os veiculos

de comunicacdo. Assim, a opinido do critico era relevante até mesmo pela escassez de outras

opinides. Isso chama a atencdo de Ozzi (2016), que constata:

Ha tantos servicos competindo para nos oferecer streaming de musica — Spotify,
Pandora, YouTube, Apple Music, Tidal, Google Play, Amazon Prime, Rhapsody,
8tracks, Soundcloud e Bandcamp, para mencionar apenas alguns (e isso deixando de
fora o mercado de downloads ilegais) — que para ouvir tudo seriam precisos centenas
de milhares de anos. Entdo, com cada novo disco disponivel ao clique de um mouse
de maneira totalmente gratuita no mesmo instante em que ele é lancado, para que vocé
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mesmo forme uma opinido sobre o disco, é preciso fazer a pergunta: nés ainda
precisamos das criticas? (OZZI, 2016, on line).

O acesso a informacdo deixou de ser um fator relevante, ja que a internet possibilita que
qualquer pessoa conectada chegue a qualquer arquivo que nela estiver disponivel. A escassez,
que antes determinava as escolhas dos individuos, foi substituida por um excesso, que poderia
dificultar o usuério a travar conhecimento do que estd disponivel. Cespede (2013) vé nesse
fendmeno uma logica que passa a ser “bottom-up” (de baixo pra cima), onde cada usuario
anonimo tem o potencial de influenciar, e até mesmo “reverter as dindmicas de mediagdo de
contetdo e conhecimento presentes desde o surgimento dos meios de comunicacdo de massa
no inicio do século XX (CESPEDE, 2013, p. 90).

Essa ideia das pessoas comuns agindo como prescritoras €, de alguma forma,

corroborada por Ozzi:

Gradualmente, com o crescimento da popularidade dos blogs, as pessoas normais
aproveitaram a oportunidade de tomar para si 0 poder da critica, outrora exercido
exclusivamente por publicages tradicionais. Webzines como Pitchfork e Buddyhead,
ambas criadas por individuos em suas préprias casas no final dos anos 90, ganharam
prestigio por conta de suas andlises criticas subjetivas, inexperientes e sem filtros das
mausicas, arrebanhando publicos que rivalizavam com os de veiculos financiados por
corporagdes, como Rolling Stone e SPIN. Eles eram os novos substitutos do velho
mundo do jornalismo de mdsica, que requeria editores, copidesques e escritorios de
tijolo e argamassa. Ao contrario dos zines impressos de circulagdo limitada, esses sites
tinham o potencial de alcancar o mundo inteiro. Agora tudo estava em condicGes de
igualdade, e a critica musical, de repente, podia ser feita por qualquer blogueiro
enfurnado em qualquer quarto que tivesse uma conexdo com a internet.

Alguns desses blogs se oficializaram no decorrer da década seguinte — o0 caso mais
notavel sendo o da Pitchfork, que foi adquirida no ano passado pela gigante Condé
Nast. Mas até mesmo a Pitchfork, que por uma década deteve o padrdo de ouro das
criticas de discos, agora esta perdendo terreno para opinides em tempo real emitidas
pelas massas por meio de servigos de midia social como o Twitter. (OZZI, 2016, on
line).

O jornalista demonstra ainda preocupag¢do com 0s rumos que o jornalismo musical (e a
prépria musica) podem tomar diante disso. O influxo de potencialmente qualquer pessoa no
campo da prescricdo poderia diluir sua relevancia ao ponto da quase insignificancia.

Mesmo com todas essas criticas, ndo € possivel decretar o fim do jornalismo cultural
como elemento de prescricdo musical. Segundo Ozzi (2016), ainda hoje lojistas percebem uma
venda melhor de discos que receberam boas resenhas, seja de criticos especialistas em veiculos
tradicionais, seja nos veiculos surgidos com a emergéncia da opinido do homem comum. O que
ndo se pode negar € que 0 campo passou por uma grande transformacéo, e que o papel da critica

musical e seus agentes precisa ser ressignificado.
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Lester Bangs aponta para um cenario onde o proprio ouvinte forma sua opinido sobre a
musica que toma contato, ao dizer que “se vocé pode ouvir uma musica nas radios, isso vai
influenciar vocé a comprar o disco muito mais do que qualquer coisa que tenha lido.” (OZZI,
2016, on line). Ao escrever sobre novas formas de prescricdo musical, Gallego Pérez (2011)
descreve o panorama da industria da masica onde o radio, a TV, os videogames e 0s programas
de streaming competem com o critico musical na hora de dizer o que sera consumido pelos
ouvintes. Na atual conjuntura, onde todos tém acesso rapido e facil a quase qualquer musica
produzida, a prescricao estd mais em direcionar essas musicas para que efetivamente cheguem
aos ouvintes do que em tentar influenciar na reacdo destes & musica.

Porém, se a critica musical foi, a0 menos em parte, destituida de sua funcdo de
prescrever, ainda resta o papel de registrar a maneira como determinadas obras foram recebidas
em seu tempo (GIRON, 2004) e de servir como uma resposta mais elaborada para os proprios

artistas pensarem em suas obras.

3.1.4 O programador de TV como prescritor musical

O uso da televisdo como prescritor musical ndo é novo, e no Brasil tem muito a ver com
suas origens. Por aqui, os profissionais que foram pioneiros na construcdo de uma forma de se
fazer TV eram, em sua maioria, oriundos do radio, e ndo do cinema e/ou do teatro, como foi

comum em outros paises (BRYAN; VILLARI, 2014). Assim, como coloca Toledo

Para analisarmos as formas e o impacto dos processos de difusdo da musica pela TV
€ necessario olharmos para esse cenario que ganha forma nos anos 60 a partir de dois
eixos que se complementam: de um lado, o intenso processo de expansdo e
desenvolvimento dos meios de comunicacdo e dos diversos setores da inddstria
cultural que o periodo presencia. A consolidagdo do mercado de bens simbolicos e
culturais nessa década e nos anos seguintes implicard num conjunto de mudangas em
todo mercado de producéo e consumo cultural, de organizacdo e reorientacdo das
estratégias das diversas midias, entre elas a fonogréafica e a televisiva, da efervescéncia
e crescimento de produtos e segmentos culturais. (TOLEDO, 2010a, p. 43).

A origem radiofonica da televisdo brasileira reflete diretamente na maneira como a

musica aparece na programacao daquele momento, e que de certa forma influencia até hoje.

Na primeira metade do século XX, o radio era no Brasil o principal meio de
divulgagdo da musica popular, e a televisdo, a0 poucos, passa a ocupar essa posi¢ao
através justamente de atracOes herdadas do radio, como os programas de calouros, 0s
musicais e as telenovelas - adaptagdes das radionovelas, que, devido a heranga da
estrutura literaria folhetinesca surgida no século XIX, consistiam em narrativas
rocambolescas sobre amores impossiveis, aventuras e tragédias, interrompidas em
momentos culminantes para garantir a curiosidade do ouvinte até o episodio seguinte.
(BRYAN; VILLARI, 2014, p.21).
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A seguir, detalharemos a maneira como a musica € prescrita em cada um desses géneros

de programas televisivos.

3.1.4.1 — As trilhas sonoras de telenovelas

A ldgica da trilha sonora das telenovelas se assemelha a do cinema, onde a parte musical

se encontra presente desde os primordios.

A trilha musical sempre teve grande importancia na industria cinematogréafica. Na
época do cinema mudo, a trilha, executada ao vivo nas salas de cinema por masicos
instrumentistas, era determinante ndo apenas para dar suporte as cenas, mas para
intensificar as passagens de romance, acdo, suspense, tristeza e alegria. Através das
emocdes que suscitava, a sobreposicdo da musica a imagem tornou-se um elemento
narrativo indispensavel, atuando no inconsciente do expectador de forma a sugerir,
preparar, cagoar, provocar, informar, enfatizar, contradizer e surpreender. Assim, 0
cinema passou a ser fonte de inspiracdo para a obra de diversos mdsicos e
compositores. O musico erudito Sergei Prokofiev, por exemplo, concebeu duas trilhas
para filmes de Sergei Eisenstein.

Com o surgimento do cinema falado, a musica chegou a se tornar a atragdo principal
de diversos filmes, sendo os melhores exemplos os musicais da Metro-Goldwyn-
Mayer das décadas de 1930 a 1950. As radionovelas brasileiras se inspiraram no
modelo do cinema e, como ndo possuiam o recurso da imagem, dependiam ainda mais
da trilha musical e da sonoplastia para agucar a imagina¢do do ouvinte. (BRYAN;
VILLARI, 2014, p. 25).

No entanto, as semelhancas terminam por ai quando pensamos no aspecto mercadolégico.

Ao contrério de um filme, que costuma ser uma experiéncia construida para ser consumida uma

Unica vez num periodo de algumas horas, as telenovelas sdo pensadas para serem assistidas

periodicamente ao longo de semanas ou até mesmo meses. 1sso possibilita a constru¢do mais

aprofundada da trama, bem como uma série de possibilidades de se prescrever masicas de forma

repetida, permitindo uma série de associacdes que dificilmente seriam propiciadas numa peca

cinematogréfica.

Porém, diferentemente do cinema, no qual a musica existia em funcdo do clima
sugerido pela cena, nas telenovelas brasileiras ela passa a ser associada diretamente
aos personagens. Assim, nao existe o tema de amor ou de suspense, mas sim 0 tema
do casal, ou o do vildo. E esse conceito sobre a funcionalidade da musica nas novelas
perdurou de forma definitiva no género. (BRYAN; VILLARI, 2014, p. 27).

As primeiras trilhas de telenovelas seguiam o estilo de suas primeiras historias

melodramaticas de autores como a cubana Gléria Magadan. Os primeiros discos lan¢ados ainda

eram fruto de uma relacdo quase amadora entre mercado fonografico e produgéo televisiva.

N&o havia ainda a intencdo de promover um cruzamento entre midias, ou seja, o de
levar uma masica a se tornar sucesso nas radios por causa de sua vinculagdo a uma
novela, ou o de inserir uma musica de sucesso como forma de criar no publico da
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novela um interesse extra. E certo que as gravadoras, como disse Salathiel, lucravam
ao ter seus fonogramas veiculados na televisdo, mas o prestigio pela divulgacéo
gratuita era mais relevante para os executivos do que o capital gerado por esses lucros.
(BRYAN; VILLARI, 2014, p. 28).

O cenario comecgou a se modificar em 1968, com a novela “Beto Rockfeller”’, da Rede
Tupi, que ao abandonar as tramas exoticas dos dramalhdes correntes e adotar um enredo urbano
que dialogava com a classe média, pode entdo usar musicas que se aproximavam daquelas que
eram veiculadas com sucesso nas radios comerciais. 1sso chamou atencao das gravadoras, que
passaram a pensar nas telenovelas como um potencial meio para divulgarem seus produtos. A

prépria estrutura narrativa foi sendo modificada, facilitando essa integracéo.

Era comum as mdsicas tocarem inteiras enquanto 0s personagens caminhavam ou
pensavam, tornando a cena praticamente um videoclipe, e o apelo popular dessas
cenas era tamanho que a forma como a musica as apoiava tornou-se modelo para as
novelas seguintes. (BRYAN; VILLARI, 2014, p. 52).

Atenta a esse movimento do mercado, a TV Globo fundou em marco de 1969 sua propria

gravadora, com fim de lancar os discos das trilhas musicais de suas telenovelas.

Se a televisdo brasileira viveu uma reviravolta com a chegada da TV Globo, pode-se
dizer o mesmo com o advento da Som Livre e sua forma de atuar no mercado
fonogréafico. Até entdo, o comércio de discos envolvia necessariamente algum
empenho com a producdo, com o trabalho do artista no estudio, mesmo que dirigido
por interesses primordialmente comerciais. No entanto, a complexidade do tipo de
atuagdo da Som Livre reside, ndo somente no grau de autonomia que a area do
comércio de musica alcangou, mas nos recursos utilizados para sustenta-la. A musica,
guiada por interesses alheios, ajuda a envolver subjetivamente o espectador, fazendo-
o partilhar, de alguma forma, de sentimentos, valores, interesses, propostos num
folhetim padronizado, repetitivo, mundializado, ao alcance de todos. (DIAS, 2005, p.
225).

A partir deste momento, as trilhas musicais passam a ser vistas com um maior interesse
pelas gravadoras e como um produto atrativo para o consumidor. As trilhas sonoras nacionais
eram feitas sob encomenda, a partir das sinopses das tramas, garantindo que fosse composta de
mausicas inéditas. Em principio havia certa resisténcia dos artistas, que foram cedendo a medida
que observavam que os folhetins haviam se modernizado. Além disso, 0 modo de produgdo da
gravadora passou a ser o padrdo para o mercado fonogréafico brasileiro no que diz respeito as
trilhas internacionais.

A Som Livre diferenciou-se no meio fonografico, por limitar sua acdo a escolha de
titulos j& gravados por outras empresas e a conseqliente negociacao de royalties e
direitos autorais, terceirizando os servigos de fabrica e distribuicdo, utilizando
portanto a mesma tatica das empresas transnacionais ao langarem no pais, discos com

custos de gravacdo amortizados, instituindo definitivamente como lema o simples
comércio de discos. (DIAS, 2005, p. 226).

S3Galathiel Coelho, primeiro responsavel pelas trilhas musicais das novelas da Rede Tupi.
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Em pouco tempo, a gravadora se tornou uma das lideres do mercado brasileiro. Em dez
anos, j& era a gravadora com a maior parcela do mercado, ocupando 25%, impulsionada
principalmente pelas trilhas musicais internacionais das telenovelas.

Até meados dos anos 1970, a venda de discos com a trilha sonora internacional das
novelas superava em muito a dos discos de trilha nacional. Isso acontecia porque 0s
LPs internacionais reuniam musicas de sucesso que a Som Livre pegava de outras

gravadoras, enquanto a trilha nacional era composta, quase sempre, de mdsicas
inéditas ou pouco conhecidas. (BARCINSKY, 2014, p. 48).

Isso gerou um fendmeno interessante: musicas que ndo haviam feito sucesso em suas
gravacgdes originais e que se tornaram éxitos no Brasil devido a inclusdo nos discos das
telenovelas, caso das cangdes "Skyline Pigeon"”, de Elton John, e "Rock and roll lullaby", de
B.J.Thomas. (BRYAN; VILLARI, 2014, p. 58). Para Dias (2005), citando a cantora Vange
Leonel e o entdo diretor artistico da Radio Jovem Pan, Ricardo Henrique, o segredo do sucesso
era que “vocé vende a musica pegando as pessoas comovidas; as pessoas estdo envolvidas com
a cena e vocé joga a musica ali.” Ou: “No radio vocé s6 tem o audio. Na TV, vocé fica
anestesiado pela imagem e a masica entra com mais facilidade” (DIAS, 2005, p. 222). Toledo
(2010b, p. 27) chamou esse tipo de “promogdo subliminar”’, “aquela cujo estimulo ndo ¢é
suficientemente intenso para que o ouvinte/consumidor tome consciéncia dele, mas, por conta
do grau de repeticdo na qual ¢ executada, atua no sentido de alcangar o efeito desejado” ou
ainda, citando Dias , de “consumo aleatorio”

independe de o individuo gostar ou ndo de musica, de consumi-la ou néo: o fundo
musical da novela é onipresente, faz parte do nosso cotidiano e proporciona a trilha
sonora o status de um acontecimento cultural, econdémico e estratégico ao mesmo
tempo. (DIAS, 2002, apud TOLEDO, 2010b, p. 27).

A importéncia das telenovelas para a prescri¢do de fonogramas é confirmada por diversos
artistas, como podemos ver nos depoimentos de Michael Sullivan e José Augusto, dois artistas
que foram beneficiados por esse modelo.

Ter misica em novela virou algo muito importante para fazer sucesso. Ela esta dentro
de um disco, que é distribuido, emplaca dois ou trés sucessos nacionais, e as musicas
que acabam ndo tocando ainda podem ser descobertas pelas radios do interior. Eu ja
tive musica que ndo tocou dentro da novela, mas o disco pelo Brasil fez com que ela
virasse a faixa de trabalho do LP do artista. A novela chamava a atencdo das radios
do interior, que empurravam para as capitais. As gravadoras passavam a ter um
term&metro e comegavam a fazer o single a partir daquele trabalho. Entdo, as trés ou
quatro musicas de sucesso no disco da novela empurravam mais outras trés ou quatro,

gragas ao interior do pais.
Michael Sullivan. (BRYAN; VILLARI, 2014, p. 178).
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Desde que comecei, as novelas sempre me ajudaram muito, porque sdo uma
divulgag&o imediata. E bem mais rapido do que vocé, por exemplo, ser executado em
Recife ou no Rio, nas radios. Como ela vai via novela, imediatamente, atinge o Brasil
todo e isso é uma parte bem significativa da divulgacéo do teu trabalho. No meu caso,
como gravo sempre em portugués e espanhol para langar meus discos fora do pais, e
as novelas que contém minhas musicas também costumam ser exibidas no exterior, a
Som Livre sempre extraia a minha faixa que fazia parte do disco da novela daqui e
colocava em espanhol 1a. Também gravei duas musicas em italiano, "O sole mio" e
uma versdo do "Aguenta coracdo”. Entdo, para mim, a importancia é muito grande.
Mas quando vocé, por exemplo, tem uma musica tocando muito na radio e a novela
lanca outra muasica sua, complica tanto para a que esta tocando quanto para a que esta
na novela. Entdo o artista, geralmente, escolhe uma. As vezes, é a da novela. As vezes,
ndo. Comigo ja aconteceu de ter uma mdsica estourada na novela, sem tocar no radio.
Mas boa parte da minha historia, sem divida, eu devo as trilhas.

José Augusto (BRYAN; VILLARI, 2014, p. 185).

Essas opinides, no entanto, estdo longe de ser unanimes, como podemos observar no

testemunho de Zizi Possi.

Quando eu comecei, no final dos anos 1970, havia uma MPB forte, de substancia. Aos
poucos, a radio comeca a tocar o que é mais popular, mais facil, e isso se refletiu nas
trilhas de novela. A novela teve importancias diferentes num espaco muito curto de
tempo. A principio, era um prémio, um sinal de que o trabalho do artista tinha sido
realmente bem-sucedido, a ponto de inspirar 0 autor, casar com 0 personagem, ser
bem utilizado na trama. Com o tempo, foi mudando essa importéncia e virando uma
relacdo de mercado, tanto que as novelas nunca revelam artistas: revelam mdasicas. E
a musica do momento, ndo o artista do momento. Raramente, um disco de novela faz
o disco do artista vender. Falo isso de cadeira, porque gravei uma musica chamada
"Perigo", que vendeu muito disco de novela, mas o meu disco ndo vendeu quase nada.
Alias, para mim, "Perigo" nao foi um sucesso, como o resultado de um trabalho bem-
sucedido. Foi uma musica usada, usada, usada e descartada. Eu sobrevivi porque
tenho substancia como artista. E ndo estou dizendo com isso que quem dangou ndo
tem substancia. Tem muita gente talentosa que se coloca a disposigdo de alguém que
diz: "Faca isso, grave essa musica". Legal, mas essa musica so toca nesse momento,
ndo vai servir de base a uma carreira. O fato de ninguém pensar a longo prazo vem
dos anos 1980, quando a inflagdo comia solta. O raciocinio inflacionario impregnou
a mente da gente em todas as &reas. Todo mundo gastava hoje para comer ontem.
Ent&o, se eu investisse 10 mil reais num disco hoje, amanhd eu ia ter que ganhar vinte
para poder pagar os dez s6 na corre¢do. Esse pensamento justificou muita pobreza
cultural. Sabe aquela voracidade de ter que ganhar a todo custo? Uma coisa predatoria,
que deixou resquicios muito sérios. Entdo, em minha opiniéo, a novela tem um papel
absolutamente importante e predatorio, a0 mesmo tempo. Predatdrio para quem poe
seu talento desesperadamente na mdo de uma cabeca que ndo estd pensando na
carreira da pessoa, mas apenas na sua utilizagdo imediata, e é importante para artistas
que tém um trabalho e vao se sustentar com ou sem novela. No caso de "Per amore",
por exemplo, se ndo tivesse entrado na trilha da novela, como ia fazer para o pdblico
saber que eu tinha gravado esse disco? Em que radio ia tocar? Entdo, para mim, foi
de fundamental importancia, tanto que, no caso de "Per amore", ela vendeu muito o
disco da novela e também o meu, como eu nunca tinha vendido antes.

Zizi Possi. (BRYAN; VILLARI, 2014, pp. 417-418).

O cantor Oswaldo Montenegro também critica a prevaléncia de masicas de trilhas sonoras

disponiveis em paradas de sucessos. No entanto, sua discordancia é de outra natureza:

A msica, num sentido amplo, virou trilha. De cinema, de teatro, de celular, de novela.
A mdsica pura, como objeto de culto, ficou restrita a pessoas muito apaixonadas por
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esse tipo de arte. Em geral, ela permeia as outras coisas. E interessante observar como
é preciso que a musica esteja vinculada a algum acontecimento, a alguma historia,
para que ela faca sentido as pessoas. Elas adoram a musica ligada a algo e ndo como
um fim de atencdo em si. Nds estamos em uma época em que a musica virou trilha. O
século XX caracterizou isso. Até o século XIX, as pessoas iam a um lugar, assistir a
um concerto, prestar atengdo na masica. Isso ainda existe, é claro, mas para uma faixa
muito especifica de pessoas.

Oswaldo Montenegro (BRYAN; VILLARI, 2014, p. 179).

No entanto, a principal critica que é feita quanto aos discos de trilhas musicais de
telenovelas é em relacdo a influéncia das gravadoras e falta de independéncia dos autores para
escolherem as musicas que melhor se encaixam na proposta artistica de suas obras. Apesar de
Nonato Buzar (ex-produtor da Som Livre) (BRYAN; VILLARI, 2014, p.55) e Mariosinho
Rocha (diretor da Som Livre nos anos 90) (DIAS, 2005) negarem veementemente a préatica de
Jaba, existem indicios de que a selecdo musical ndo é tdo descompromissada dos interesses das
gravadoras quanto eles fazem parecer. Em depoimento, Silvio de Abreu explicita a auséncia de

autonomia em pelo menos uma parte do processo:

A gente sempre teve acesso a trilha nacional. A internacional, ndo, ela chegava como
um pacote fechado. A gente recebia o disco pronto e ai sentava e via qual muisica
servia pra qual personagem. Se a gravadora quer comercializar o disco, perfeito, até
colaboro e deixo espaco pra tocar as musicas na novela, mas em primeiro lugar tem
que estar a novela. A musica tem que servir & novela, nunca o contrario. Porque nao
adianta ter um grande sucesso internacional e ndo ter nenhum personagem pra usar.
Eu acho um erro mudar o tema romantico. Tem que acompanhar a novela toda, ndo
pode mudar.

Silvio de Abreu (BRYAN; VILLARI, 2014, p. 60).

Além disso, ao descrever como funcionam as relacfes entre a emissora de televisao e as
gravadoras, Dias (2005) deixa claro como as ultimas tém forca de influenciar a inclusdo de

artistas na selecdo das trilhas musicais.

No caso das gravadoras e o departamento musical da Rede Globo, as negociacfes que
podem ser entendidas da seguinte maneira: querendo a gravadora promover um artista
novo que tenha um trabalho pronto, ela deve procurar o departamento musical da
emissora para propor a sua divulgacao como trilha. Se o artista ja estd fazendo sucesso,
o0 interesse de fazer sua cancdo integrar uma trilha sonora diminui, uma vez que a
compra do disco da novela, motivada pelo conhecimento daquela cangdo especifica,
pode indicar que o disco do artista ndo foi ou ndo serad comprado, 0 que nao é vantajoso
para a gravadora. Mas para a emissora, € importante contar com uma cangao de um
intérprete consagrado, trazendo ainda maior distingdo a novela. Desse impasse surge
freqlentemente a seguinte troca: promove-se uma cancdo de um artista novo e a
gravadora oferece outra, de um j& famoso. (DIAS, 2005, p. 222).

Mesmo com essas ressalvas, o poder prescritivo das telenovelas é grande demais para ser
ignorado ou menosprezado.
(...) apenas para apresentar alguns dados, ter uma mdusica incluida como tema em

alguma novela apresenta resultados muito favoraveis a indistria do disco. Conforme
reportagem da revista Veja, depois de incluidas em trilhas sonoras das novelas da
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Globo, os discos, por exemplo, de lvete Sangalo (1999) que havia vendido 200 mil
copias, vendeu mais 200 mil; Mauricio Manieri (1998) com 12 mil cdpias, vendeu
mais 388 mil; e Caetano Veloso (1998) vendeu, além das 700 mil copias, mais 800
mil. (TOLEDO, 2010b, p. 36).

A ascensdo da telenovela, sobretudo as produzidas pela TV Globo, ao status de produto
audiovisual brasileiro por exceléncia rendeu frutos ndo sé para a emissora, mas também ajudou
no processo de internacionalizagdo da masica brasileira.

A forca da teledramaturgia da TV Globo a levou a substituir o modelo praticado nas
décadas anteriores de exportar e importar textos de novelas e passou a exportar o
produto completo a partir de O bem-amado. Aos poucos, entre as décadas de 1970 e
1980, as novelas brasileiras foram cativando publicos de diversos paises e culturas,
tendo Escrava Isaura tornado-se o expoente méximo da repercussdo causada pelo
género ao redor do mundo. Através das novelas, a masica brasileira também cruzou
fronteiras, e boa parte das trilhas passou a ser langcada nos paises em que as tramas

eram exibidas, gracas a acordos entre a Som Livre e gravadoras presentes em tais
paises, como a RCA e a CBS. (BRYAN; VILLARI, 2014, p. 183).

Mesmo com a transformacdo do mercado fonografico dos anos 2000, que levou a
gravadora a reduzir seu quadro de contratados e o nimero de lancamentos, a veiculacdo de
musicas na teledramaturgia da TV Globo ainda é um forte prescritor musical, principalmente
por garantir acesso a outros espacos dentro da prépria grade televisiva.

No mais, cabe a novela o espaco de divulgacdo de artistas e cangdes no meio
televisivo, de forma que é grande a disputa por um lugar na trilha sonora. Sem contar
os grandes indices de audiéncia dos quais a cancéo pode desfrutar; ter uma madsica em
uma novela significa também ter acesso aos outros programas da emissora, como
Domingéo do Faustdo, Xuxa, Caldeirdo do Huck, Fantastico, Altas Horas. Num
espaco altamente competitivo, o CD de um artista que tenha uma mdsica na novela
certamente se beneficia de toda essa divulgacdo e, com isso, atinge mais facilmente
todos os outros meios de difusdo: da programac&o das radios aos espagos de destaque

nas lojas. Ndo ha davidas de que o dominio sobre as trilhas sonoras confere & Rede
Globo um alto poder na transacdo junto as gravadoras. (TOLEDO, 2010b, pp. 32-33).

Esses programas que sdo também sdo aproveitados para a prescricdo musical serdo

assunto para nosso préximo topico.

3.1.4.2 — Os programas musicais

Antes mesmo de voltar as atenc¢Oes para as trilhas das telenovelas, os programas musicais
ja atraiam a boa vontade da industria fonografica. Esse tipo de programa é herdeiro direto dos
programas musicais que ja existiam nas radios, o que fez com que ja obtivessem 0 mesmo
entendimento de sua importancia que era desprendido a estes.

O tipo mais comum de programa a ser pensado nesse topico sao os programas de auditorio

que contam com atragdes musicais. Essas atragdes podem se dar na forma de artistas ja
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consagrados pela industria cultural, de calouros, cuja qualidade indefinida pode levar tanto a
revelacdo de novos talentos como ao escérnio dos candidatos por parte do corpo de jurados.
(TINHORAO, 1981), ou ainda programas mistos, onde artistas famosos dividem palco com
aspirantes e outras exibicdes variadas. Sdo exemplos desses programas mistos: “Discoteca do
Chacrinha” (TV Tupi, 1957, TV Globo, 1968), “Cassino do Chacrinha” (TV Globo, 1982),
“Clube do Bolinha” (TV Bandeirantes, 1974), “Domingdo do Faustdo” (TV Globo, 1989),
“Programa Livre” (SBT, 1991), “Altas Horas” (TV Globo, 2000), “Caldeirao do Huck” (TV
Globo, 2000), Esquenta! (TV Globo, 2011), entre outros.
Talvez o formato de competi¢do musical tenha sido levado ao seu limite com os festivais
da cancdo. Para Toledo,
No palco de tais programas € que se concretizou a fase de renovacdo da cancédo
popular junto ao mercado fonografico e ao grande publico, e onde se consolidou as

bases estéticas da MPB e da Tropicalia, importantes segmentos que balizam os rumos
da cancdo brasileira até hoje. (TOLEDO, 20104, p. 52).

Os festivais serviam como laboratorio, no qual a industria fonografica poderia realizar de
“forma eficaz de sondagem dos diferentes segmentos musicais e de suas demandas” (TOLEDO,
2010a, p. 52). Os principais canais de televisdo dos anos 1960 promoviam algum tipo de
espetaculo dessa espécie, como o FIC — Festival Internacional da Can¢do (TV Rio e,
posteriormente, TV Globo), Festival da TV Excelsior (TV Excelsior), Festival da TV Record e
Bienal do Samba da TV Record (TV Record). Esses programas duraram por toda a década,
atingindo seu auge na segunda metade dos anos 1960 e entrando em irremediavel declinio no
inicio dos anos 1970 (MELLO, 2003).

Assim, os festivais de musica, tanto a brasileira como a internacional (os Festivais de
Mdusica Popular Brasileira e os FICs — Festivais Internacionais da Cancao)
mobilizaram agentes sociais de toda sorte, de produtores musicais, musicos e cantores,
passando pelas redes de TV e de publicidade, empresarios, patrocinadores, chegando
a orgdos do governo, envolvidos em tais eventos. Os festivais tinham um carater
competitivo e mobilizavam a juventude, os media, a audiéncia e acabavam por revelar
talentos, sobretudo novos compositores, dando visibilidade a um tipo de manifestagdo

cultural que poderia estar simplesmente excluida da agenda cultural naquele
momento, se dependesse unicamente do contexto politico. (DIAS, 2005, p. 217).

Recentemente, o formato dos reality shows musicais, como o0 “Superstar”, “The Voice” e
“Fama”, tem sido constantemente comparado com um “programa de calouros™*. No entanto,

se verificarmos a definicdo de Tinhoréo (1981), que ainda nos anos 70 se dedicou a estudar esse

%Como na matéria “Rock de TV: como o 'Superstar' tem servido de gatilho para uma nova cena”
(http://musica.uol.com.br/noticias/redacao/2016/06/24/o-rock-nao-morreu-so-esta-sendo-transmitido-ao-vivo-
todo-domingo-na-globo.htm) , por exemplo.
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género de programas, a comparagdo mostra-se equivocada. O autor afirma que parte
fundamental da dindmica do programa de calouros, desde sua origem no radio, € o julgamento
“cruel” dos candidatos. Mais do que garimpar talentos, o objetivo era rir da falta de aptidao
daqueles gue se submetiam. O fato de alguns nomes se destacarem e realmente obterem sucesso
s6 servia para aticar a dinamica do espetaculo (TINHORAO, 1981). O fato de os artistas
passarem por uma pré-selecdo antes de participarem desses programas elimina o elemento
“ridiculo” da equagdo, garantindo um nivel minimo de qualidade.

Além dos Festivais, a musica também tinha papel de destaque em programas de auditorio
dedicados a estilos especificos dentro da musica brasileira dos anos 1960, como a Bossa Nova,
a Tropicalia e a Jovem Guarda, com protagonismo da TV Record.

Com o processo de consolidacdo da producéo e disseminacao dos bens simbdlicos na
década seguinte, a emissora deu um passo adiante no que diz respeito a producao de
uma programacdo mais racionalizada, portanto em maior conformidade com os
parametros da indastria cultural, primando pela padronizacdo dos programas musicais
que, entre 1964 e 1969, detinham as maiores audiéncias da emissora (AMORIM, s.d.).
Para isso, criou a Equipe A, formada por Antonio Augusto Amaral de Carvalho, Raul
Duarte, Nilton Travesso e Manoel Carlos, a quem caberia 0 comando das atracdes
musicais da emissora. O primeiro programa, Primeira audi¢do, levado ao ar em
outubro de 1964 lancou, entre outros, Elis Regina (que na ocasido, se apresentou com
0 Zimba Trio) e Chico Buarque. Em seguida, uma série de programas viriam a fazer
parte da grade da emissora, comandados por artistas em contavam com grande
destaque na época: O Fino da Bossa (1965, comandado por Elis Regina e Jair
Rodrigues) abria espacos a “cancdo de protesto”, ao samba, a outros compositores
ligados a MPB; Bossaudade (também em 1965) tendo a frente Elisete Cardoso e Ciro
Monteiro, abrigava, sobretudo a cangdo romantica que ndo encontravam abrigo pelo
cenario polarizado pela cangdo de protesto e pelo rock do i€ ié i€; Jovem Guarda
(1965), com Roberto Carlos, Erasmo Carlos e Wanderléia, palco do rock e do pop, da
“musica para dangar”, ao mesmo tempo, das can¢des de amor, segmentos
considerados alienantes no periodo e, ainda, Show em Si monal (1966) com Wilson
Simonal, | Bienal do Samba, Elis Studio (com Elis Regina), dirigido por Luis Carlos
Miéle e Ronaldo Béscoli; Show da Sete (em alusdo ao nimero do canal, reunia 0s
mausicos contratados da emissora), além evidentemente dos Festivais de Mdsica, palco
de transformacdo répida no qual diferentes forcas, algumas antagbnicas entre si,
convergiam: agentes da industria fonogréafica, diferentes midias, musicos, 6rgaos do
governo, etc., tudo isso sob a intensa participagdo do publico.

A concentracéo de diversas frentes da cangdo popular na programacéo da TV Record,
inclusive com propostas opostas (como a MPB e Jovem Guarda) se, por um lado,
refletia a propria intensidade e diversidade das formas e segmentos da cancéo,
revelava, por outro, a expansdo de um mercado consumidor, ainda instavel e aberto
as novidades, tanto que a maioria desses programas, mesmo com propostas distintas,
era lider de audiéncia em seus horérios. O programa Jovem Guarda, por exemplo,
exibido aos domingos, chegou a conseguir indices de 90% de audiéncia em S&o Paulo
e entre 1966 e 1969, a emissora foi lider na preferéncia popular veiculando os
programas musicais e de humor (Idart, 1980).

Logo, a televisdo de uma maneira geral e pelas méos da TV Record especificamente,
exercia 0 papel de meio de difusdo de um cenério ainda pouco estruturado e difuso,
mas com grande potencial de criagdo e consumo. As iniciativas, dessa forma, visavam
a experimentacdo; a amplitude e potencialidade de um meio difusor como a TV era,
ao mesmo tempo, espaco de veiculacdo e de criacdo da intensidade musical do
momento e, funcionavam, entéo, tanto como forma de expressao da heterogeneidade
musical quanto para as primeiras investidas da industria fonogréfica na produgéo
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local, do qual 0 movimento da Jovem Guarda é um dos exemplos mais significativos.
(TOLEDO, 2010a, pp. 53-54).

A partir de dezembro de 1972, a TV Globo passou a transmitir o programa “Globo de
Ouro — A Super Parada Mensal”, que tinha como proposta exibir as musicas que mais tocavam
nas radios naquele periodo, apresentadas por artistas de sucesso da emissora. O programa teve
diversos formatos e foi veiculado até 1990. A proposta era semelhante a do programa britanico
“Top of the Pops”, exibido de 1964 a 2006 pela rede de televisio BBC. Recentemente, a TV
Globo reeditou esse formato com a atragdo “Soé toca top” (2018), que semanalmente divulga as

musicas de maior sucesso em diferentes segmentos.

3.1.4.3 — Os videoclipes

Dentre as estratégias de prescricdo musical utilizando a televisdo, talvez a mais recente
seja a dos videoclipes. Partindo da logica expressa por Midani, de que a melhor maneira de se
divulgar musicas ¢ “fazendo as pessoas ouvirem” (TOLEDO, 2010a, p. 27), os videoclipes
musicais sdo uma forma direta de se fazer ouvir as musicas, unindo-as & imagens que consigam
“'fazer ver a cangdo a partir de cddigos inscritos nas proprias cangdes populares massivas”
(SOARES, 2007a, p. 4). No entanto, a associacdo de imagens a uma cena ou narrativa ndo é

exclusividade dos clipes, das telenovelas e nem mesmo da televiséo.

Relevante destacar que, antes propriamente do conceito de televisdo musical ser
disseminado, o cinema ja instaurava como alicerce “visual” dos produtos musicais,
sobretudo através de filmes musicais protagonizados por astros da mdsica (The
Beatles, Elvis Presley, etc.). No entanto, hd um fator que aproxima a televisdo musical
do rédio: a organizagdo de suas programacoes a partir de uma dindmica ininterrupta
de programas, intervalos e atrativos, apresentando géneros e formatos, além de
estruturas de producdo analogas. A televisdo musical se presentifica em canais como
MTV, VH1 e congéneres. (SOARES, 2007b, p. 9).

No Brasil, o0 espaco para veiculacdo de videoclipes era bastante reduzido, se restringindo
por muito tempo ao programa semanal “Fantastico” (TV Globo, 1973). Somente nos anos 1980
comecgaram a surgir outros programas que exibiriam clipes musicais, como o Clip Clip (TV
Globo, 1984), FMTV (TV Manchete, 1984), Realce (TV Gazeta, 1985), Clip Trip (TV Gazeta,
1989), Som Pop (TV Cultura, 1989) e outros. A escassez de espaco fazia com que gravadoras
e artistas ndo priorizassem a producdo das pecas de video, ao contrario do que ja vinha
acontecendo nos Estados Unidos por conta do surgimento da MTV.
A MTYV é inaugurada em 1981, nos Estados Unidos, e se constitui como o primeiro

canal segmentado para a musica jovem, instalando filiais regionais em varios paises.
A emissora mistura a linguagem do video, da publicidade, do cinema e da televisao,
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com uma dindmica agil e fragmentada. Oferece referéncias simbélicas de uma cultura
global, alimentando-se do local, como forma de se aproximar de cada contexto
regional.

No Brasil, o canal inicia sua primeira transmissdo em 20 de outubro de 1990, com a
VJ Astrid Fontenelle. Neste periodo, retransmite apenas para o Rio de Janeiro e Sao
Paulo, operando pelo do sinal UHF e alcanca 53 cidades e 5 milhdes de domicilios.
Atualmente situa-se entre o canal pago e aberto e conta com 54 retransmissoras em
todo pais, totalizando 16 milhdes e 590 mil casas, estando presente nas principais
capitais em sinal aberto.

No inicio de sua historia, os videoclipes brasileiros sdo quase nulos, sendo restritos as
producdes realizadas pela rede Globo, com execucdo apenas no domingo a noite no
Fantastico. Até 1991, 70% da programacdo é importada, quando a rede comeca a
produzir seus préprios videoclipes, avaliados em US$ 20 e US$ 30 mil. (OLIVEIRA,
2004, p. 60).

A caréncia de material produzido no Brasil fez com que a emissora, ao se instalar no pais,
abrisse espaco para bandas independentes e de pequenas gravadoras, que foram rapidas em
perceber a necessidade de se produzir material audiovisual. Isso foi um fator determinante para
a ascensao de artistas como Chico Science & Nacdo Zumbi, Planet Hemp e Raimundos, que
tinham pouca insercao nas radios comerciais (SALDANHA, 2005a). Dentro de pouco tempo,
no entanto, o mercado se adaptou e a l6gica mercadolégica passou a ditar as regras na emissora.

Analisando o cenario de 2004, Oliveira diz

Estar com o videoclipe na programacdo da MTV pode garantir o ingresso para o
sucesso e sem duvida € o meio com maior forca para a nova producdo conseguir tal
objetivo. A MTV deve ser pensada como uma espécie de radio visual. Mas a grande
questdo dentro desta pesquisa é como o videoclipe é escolhido para ser exibido.
Alguns padrdes sdo adotados, como a compra de espago comercial pelas gravadoras
na MTV, mas é claro que isso representa uma estratégia operacional da industria
fonografica, como parte do fluxo dos seus produtos musicais.

Os videoclipes também sdo produzidos na sua grande maioria por agéncias de
publicidade de empresas multinacionais com sede no Brasil e trazem um padréo
adaptado ao estilo MTV. A linguagem dos videoclipes é uma forma cultural hibrida,
que repete conceitos estéticos, ndo raro dentro do género cinematografico, com poucas
vanguardas plasticas. (OLIVEIRA, 2004, p. 86).

No entanto, a expansao do papel da emissora no mercado fonogréfico traz consigo as
mesmas suspeitas ja vistas em relacdo a prescricdo musical nas radios e criticos musicais.
Brittos e Oliveira (2006, p. 102) indagam: “a questdo chave ¢ o modo pelo qual o artista é
escolhido para fazer parte da programacéo”. A resposta vem no mesmo artigo, em fala do ex-
VJ da MTV Féabio Massari, que sinaliza que o Jaba poderia existir de varias formas:

Massari (2004) afirma que existe uma ligacdo entre estas pegas da industria,
gravadoras e meios de comunicagdo: “Eles trabalham entre eles, as prioridades das
gravadoras sdo seus artistas, que vao preencher o espaco de jornais, revistas e TV. Sdo
sempre as mesmas cartas. Mas [...] nem todo o grande investimento da certo, embora

na maioria das vezes esses esquemas [...] acabem funcionando [...]”. (BRITTOS;
OLIVEIRA, 2006, p. 113).
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Porém, o elemento fundamental para o enfraquecimento da MTV, e de todos os canais

com a proposta de manter uma programacgédo priorizando a exibi¢do de videoclipes, foi a

popularizacéo da plataforma de compartilhamento de videos YouTube. Surgida em 2005, em

poucos anos ela modificou a relacédo de forcas entre artistas, canais de televisdo e até mesmo a
indUstria fonogréfica.

Com as novas tecnologias de captacdo e edicdo de imagem digitais, barateia-se a

producdo de videoclipes e reconfigura-se uma logistica que pressupunha: primeiro, o

artista gravar um album, em seguida, escolher um single (ou uma “musica de

trabalho™), divulgar esta musica em emissoras radiofonicas, gravar um videoclipe,

fazer shows, etc. Observa-se que, em muitos casos, uma determinada banda ou artista

é detentor apenas de uma ou duas musicas, mas, a partir deste material, ja realiza um

videoclipe que é disponibilizado numa plataforma online e, s6 entéo, este artista grava
um album fonogréfico. (SOARES, 20074, p. 6).

Isso leva esses canais a reverem suas programacoes, investindo entdo em programas de

variedades e reallity shows, ainda focado no publico jovem.

3.2 — Sistemas de recomendacao musical automatica

No final do século XX, o avanco das tecnologias de comunicacao trouxe a promessa de
um mundo de oportunidades mais justas para os produtores de contetido musical. Programas de
compartilhamento de arquivos, como o Napster, Audio Galaxy, Kazaa e Emule e,
posteriormente, websites e aplicativos de transmissdo de videos e musicas, como o YouTube,
Spotify, Tidal e Deezer, modificaram a maneira como a musica seria consumida. O acesso a
informacdo deixaria de ser um fator relevante para a selecdo do que seria ouvido, ja que a
internet possibilitava que qualquer pessoa chegasse a qualquer arquivo que nela estivesse
disponivel. No entanto, ndo se concretizou a esperanca de que 0 acesso direto entre produtores
(artistas) e consumidores (ouvintes) proporcionasse uma relacdo na qual a decisdo fosse
independente de intermediarios (influenciados muitas vezes por fatores econdmicos). A
escassez, que antes determinava as escolhas dos individuos, foi substituida por um excesso, que
dificulta o usuério a travar o conhecimento do que esta disponivel. Assim, novos fatores sdo
acrescentados ao processo de obtencdo de informagdes musicais. Essa mudanca é descrita por
Anderson:

Estamos saindo da Era da Informacéo e entrando na Era da Recomendacgdo. Hoje, é
ridiculamente facil obter informac6es; praticamente se tropeca nelas nas ruas. A coleta
de informacGes ndo é mais a questdo — a chave agora e tomar decisfes inteligentes

com base nas informacg0es... As recomendagdes servem como atalhos no emaranhado
de informagdes, da mesma maneira como o dono de minha loja de vinhos me orienta
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entre as prateleiras de obscuros vinhos franceses para que eu desfrute do melhor com
minhas pastas. (ANDERSON, 2006, kindle).

A ideia de prescricdo musical (GALLEGO PEREZ, 2011) ganha destaque nesse cenario.

A presenca de sujeitos que conseguem influenciar na decisdo de compra dos usuarios ja existia

desde o comeco da industria do disco. A novidade nesse panorama é o surgimento dos sistemas

de recomendacdo musical, algoritmos que tentam guiar 0s ouvintes em meio a toda essa

diversidade de informagdes musicais distribuida por diversas plataformas. S& os define da
seguinte forma:

Sistemas de recomendacgdo sdo, pois, exatamente aquilo que a expressdo sugere.

Definidos de maneira simples, tratam-se de softwares, também chamados de agentes

inteligentes, que tentam antecipar os interesses do consumidor no ambiente digital e
prever seus gostos, a fim de recomendar novos produtos. (SA, 2009, p. 1).

O uso da tecnologia para a recomendacdo de conteldo é uma realidade cada vez mais
presente. Ao acessar a internet, os dados gerados pelo usuério sdo utilizados o tempo todo para
tentar prever suas necessidades futuras. A informacdo musical ndo € diferente. Porém,
Kaminskas e Ricci (2012, p. 94) destacam que essa ¢ uma tarefa desafiadora “ndo so por causa
da complexidade do contetdo musical, mas também porque a percep¢do humana da masica
ainda ndo é bem compreendida™®® sendo influenciada por diversos fatores. Pachet e Roy (1999)
evidenciam que o banco de dados de um servico de streaming de masica continha em média,
na época, 500 mil faixas, com 4 mil albuns sendo lancados no ocidente a cada ano. Assim, a
tecnologia viria para resolver o problema dos provedores de contetido, que precisam fazer com
gue os ouvintes cheguem a esse acervo e dos usuarios, que precisam ser guiados por essa
infinidade de informac6es. Se do ponto de vista do provedor, as gravadoras e os selos detentores
do arquivo, a questdo obedece a um pensamento mercadol6gico que tenta otimizar o uso dos
bens que eles possuem, da perspectiva do usuario o problema se apresenta de forma bem menos
racional, ja que a meta do ouvinte (satisfacdo pessoal e excitacdo) ndo obedece a uma logica
comum a todos os individuos. Os autores afirmam que os sistemas de recomendagdo precisam
explorar o desejo do usuario de ouvir coisas novas a0 mesmo tempo que se vale de sua vontade
de ouvir coisas por eles conhecidas.

Esses dois desejos sdo contraditorios e a questao da selegdo de musica é precisamente
encontrar 0 compromisso correto entre esses dois desejos: fornecer aos usuarios itens

que eles ja conhecem, e também itens que eles ndo conhecem, mas provavelmente
gostardo.%® (PACHET; ROY, 1999, p. 332).

% Tradugéo nossa.
% Tradug&o nossa
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Para atingir esse objetivo foram desenvolvidos diferentes métodos l6gicos. Em artigo
de revisdo, Reis, Viterbo e Bernardini (2016, p. 2) estabelecem que “um sistema de
recomendacdo de musica deve ser capaz de detectar automaticamente as preferéncias e gerar
listas de reprodugd@o de acordo com as mesmas.” Os autores também fazem uma categorizagao
desses sistemas de acordo com a maneira como eles funcionam: “os SRs podem ser
classificados em trés tipos: Sistema de Recomendacéo Baseada em Conteudo (SRBC), Sistema
de Recomendacdo Colaborativa (SRC) e Sistema de Recomendacéo Hibrida (SRH)” (REIS;
VITERBO; BERNADINI, 2016. p. 2).

Celma (2010) propde ainda duas outras classificagdes: Sistemas de Recomendacdo
Demogréaficos e Sistemas de Recomendacdo Baseada em Contexto. Analisaremos, a seguir,

essas cinco categorias, podendo assim nos debrucar sobre cada um dos tipos descritos.

3.2.1 Sistema de recomendacdo demografico

E o sistema mais rudimentar de recomendacg&o de musicas, sendo um dos primeiros a
ser utilizado. O algoritmo toma alguns dados pessoais do usuario (como idade, sexo, estado
civil) e faz recomendacfes baseadas somente nisso. Esse método tem a clara desvantagem de
fazer recomendacgdes muito gerais, uma vez que todos os individuos colocados sob um mesmo
perfil receberdo exatamente as mesmas indicacdes. Outra desvantagem € que a propria geracao
do perfil demanda do usuario um certo esforco (preencher formularios ou outra forma ativa de
fornecer as informagdes necessérias) (CELMA, 2010).

Talvez até pela simplicidade do modelo, ndo foram encontrados artigos que tratassem
especificamente dessa forma de recomendacdo musical, sendo mencionado somente nos

trabalhos que tinham como proposta abordar todos os sistemas de recomendacdo musical.

3.2.2 — Sistema de recomendacio baseada em contetddo

Nos sistemas de recomendacdo baseada em conteudo, a indica¢do se da “através de
informacdes recuperadas do usuario (perfil, comportamento) e/ou do seu historico de escolhas™.
(REIS; VITERBO; BERNADINI, 2016, p. 2). Além disso, esse modelo exige que o sistema
seja capaz de analisar ou recuperar algum tipo de anéalise de audio (KAMINSKAS; RICCI,
2012). Assim, o sistema possui um banco de dados no qual armazena os metadados de cada

mausica disponivel (que podem ser desde informacdes basicas, como: artista, género musical,
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época da gravacdo e, até mesmo, analise complexas (espectro musical grafico) e entrecruza
esses dados com os gerados pelo usuario ao ouvir musica, indicando entdo faixas que possuam
metadados similares aqueles que o ouvinte consome com maior frequéncia.

E chamado muitas vezes de sistema “tradicional” (CELMA, 2010; KAMINSKAS;
RICCI, 2012), o que explica a grande quantidade de artigos encontrados sobre esse tipo de
sistema de recomendacdo de musicas. Embora possa parecer simples, esse método se torna
sofisticado a medida que os metadados vao ficando cada vez mais complexos. Existem diversas
tentativas de agrupar mausicas pelo humor e emocdes que elas inspiram (CHEN et al., 2016;
CHIN etal., 2014; HAN et al., 2010; QIN et al., 2014; SHAN et al., 2009) até mesmo sistemas
que baseiam suas recomendacdes nos dados obtidos por eletroencefalografia (CHANG et al.,
2017). Porém, a dificuldade em obter tais metadados acabam sendo restricbes a esses
algoritmos.

Celma (2010) aponta algumas outras limitagdes aos sistemas de recomendagéo baseados
em contetdo. A primeira delas € o chamado cold start, usuarios novos que ainda ndo tém dados
gerados e, portanto, ndo tém parametros para se iniciar uma recomendacdo (trés dos artigos
encontrados tratavam exclusivamente dessa questdo). Além disso, existem 0S usuarios
chamados de gray-sheeps, cujos padrdes de consumo musical séo atipicos e por isso dificultam
a acdo do algoritmo. Mas o principal problema desses modelos é que, por se basearem em
similaridades, eles possuem pouca capacidade de apresentarem aos usuarios musicas totalmente
novas e inesperadas. Assim, € preciso que 0 programador “use outros fatores para promover o
ecletismo dos itens recomendados” (CELMA, 2010, p. 29°7).

3.2.3 — Sistema de recomendacao colaborativa

Esse modelo é o mais utilizado ndo sé para a recomendacdo de muasicas, mas como para
a sugestao de outros bens (KAMINSKY; RICCI, 2012). Ele “leva em considerac¢do escolhas
realizadas por usuarios com caracteristicas similares”. (REIS et al, 2016), desprezando as
caracteristicas do contetdo a ser recomendado (CHANG et al., 2011). Esse modelo garante um
alto indice de serendipidade, ja que “o objetivo do método colaborativo ¢ fornecer resultados
inesperados®® devido ao compartilhamento de informagdes entre usuarios relevantes” (CHANG

et al., 2011, traducdo nossa). Segundo Celma (2010), as sugestdes podem ser organizadas a

5 Tradugéo nossa.
%8Grifo do autor.
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partir dos itens (“usuarios que ouviram essa musica também gostaram de...”) ou a partir dos
proprios usudrios (“seus amigos ouviram as seguintes musicas recentemente’).

Os sistemas de recomendacdo colaborativa também estdo sujeitos aos problemas de
cold start e gray-sheep. Além disso, esse modelo possui um viés de popularidade, onde artistas
ou cangdes muito populares tendem a ser ouvidas por muitas pessoas e por isso seriam
recomendadas para os usudrios ligados a esses ouvintes, fazendo com que elas fossem ainda

mais ouvidas, podendo acarretar num looping (CELMA, 2010).

3.2.4 — Sistema de recomendacio baseada em contexto

Os Sistemas de recomendacdo baseada em contexto tém muitas similaridades com os
modelos baseados em contetido, sendo que a maioria dos autores sequer faz essa disting&o®°.
Eles utilizam ferramentas como web mining (busca e analise de informacdes disponiveis na
internet como textos de websites, padrdes de uso etc.) e Social Tagging (dados alimentados
pelos usuarios, normalmente associados a sistemas de recomendacdo colaborativa) para
conseguir sugestdes vinculadas ndo ao usuario ou o conteddo, mas a situacdo em que ele se
encontra (como periodo do dia — “musicas para se ouvir a noite” —, condi¢do climética —
“musicas para dias de chuva” — ou ocasides especificas - “musicas para encarar o transito” ou
“musicas para festas”) (CELMA, 2010). Os artigos encontrados que se baseavam no contexto
utilizavam multiplas formas de obter os dados para lastrear a recomendacéo, se encaixando

assim mais adequadamente nos sistemas de recomendacao hibridos.

3.2.5 — Sistema de recomendacao hibrida

Os sistemas de recomendacdo hibrida sdo aqueles que combinam as metodologias e
algoritmos dos sistemas anteriormente descritos para “atingir um maior ntmero de
possibilidades e sugerir objetos que diretamente ndo aparentam estar relacionados” (REIS;
VITERBO; BERNADINI, 2016, p. 2).

A ideia é que ao agregar sistemas de recomendacdo distintos é possivel minimizar as
limitacOes de cada um deles. Burke (2002) classifica as diferentes maneiras de se combinar 0s

sistemas:

%9 A categoria foi incluida por constar da obra de Celma, 2010.
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- Hierarquica: Um método hibrido que combina os resultados de abordagens separadas
usando, por exemplo, uma combinagdo linear dos escores de cada técnica de
recomendag&o.

- Varidvel: O sistema usa algum critério para alternar entre as técnicas de
recomendacdo. Uma solucdo possivel é que o sistema usa uma técnica, e se 0s
resultados ndo sédo suficientemente seguros, ele muda para outra técnica para melhorar
0 processo de recomendagéo.

- Misto. Nessa abordagem, o recomendador ndo combina, mas expande a descricao
dos conjuntos de dados levando em consideracdo as classificagdes dos usuarios e a
descricdo dos itens. A nova funcdo de predicdo tem que lidar com ambos os tipos de
descricdes.

- Cascata. A cascata envolve um processo passo a passo. Neste caso, uma técnica de
recomendacdo é aplicada primeiro, produzindo uma classificagdo grosseira de itens.
Entdo, uma segunda técnica refina ou reordena os resultados obtidos no passo
anterior®®, (BURKE, 2002, p. 7).

Uma vez que o objetivo dos sistemas de recomendacgdo é conseguir o resultado mais
eficiente possivel, ndo faz sentido nenhum tipo de “pureza metodoldgica” para defender uma
abordagem ou outra. Os artigos prop8em varios sistemas hibridos, cada um com limitacGes e
potencialidades diferentes. As principais plataformas de consumo de mdsica da atualidade,

como 0 YouTube®! e o Spotify®2, usam sistemas hibridos.

3.3 — Novas formas de prescri¢do musical

As formas de prescricdo descritas acima, outras vdo se somando. A prescri¢do musical
do século XXI segue acontecendo nas radios, revistas, jornais e programas de TV, mas ganham
novas proporcdes & medida que novas formas de se consumir e prescrever masica surgem. No
entanto, as mudancas no discurso sobre o gosto impactam diretamente na forma de prescrever.
Se a prescri¢do pelo critico musical, pelo programador de TV, pelo locutor de radio e mesmo a
interpessoal remetem aos conceitos de Adorno, Bourdieu e Hennion, as novas formas de
prescricdo musical trazem em si o discurso quantificavel das métricas da neurociéncia.
Poderiamos citar a ja mencionada prescri¢do algoritmica dos sistemas de recomendacdo de
mausicas (2.2.1), presente em plataformas de streaming como Spotify, Deezer e Tidal. Outro
veiculo popular de prescricdo musical é a plataforma de videos YouTube, que também opera
com algoritmos, mas principalmente através dos chamados “videos de reacao”. Kim (2016)
demonstra esse fato ao observar que os videos de reacdo a masicas de grupos de K-Pop se
tornam tdo populares que por vezes passam a substituir o consumo dos videos originais por

parte da audiéncia, tendo assim carater formativo na economia da atencéo.

%0 Traducéo nossa
61 DAVIDSON, 2010.
62 DORDA, 2017. CIOCCA, 2017.



96

Economia da atencédo é, segundo Goldhaber (1997), uma nova forma de economia
surgida na era digital, onde atengdo é enxergada como propriedade. Diferentemente
da informacdo, que é abundante, atencdo € um recurso escasso e é negociado numa
relagdo competitiva e exclusiva. (...) Videos de reagdo, o tema da pesquisa atual, s&o
notaveis por terem um efeito formativo na economia da atencéo, por levarem a troca
da atencdo das estrelas do K-Pop nos videoclipes para as pessoas comuns em videos
de reacgdo®. (KIM, 2016, p. 334).

No entanto, no proximo capitulo, comecaremos a lancar nosso olhar para uma outra

forma de prescri¢do musical que vem sendo explorada cada vez mais pela industria fonogréafica:

a prescricdo musical atraves de jogos de videogame.

8 Tradugéo nossa
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4. O USO DE VIDEOGAMES COMO PRESCRITORES MUSICAIS: O CASO DA
SERIE “LIFE IS STRANGE”.

Ele fica como uma estatua
Torna-se parte da maquina
Sentindo todos os bumpers
Sempre jogando limpo

Ele joga por intuicéo

Os placares sobem

Aguele garoto surdo, mudo e cego
que joga pra caramba pinball
(Pinball Wizard, The Who)®*

Essa agao tera consequéncias...®®
(Life is Strange)

Em seu artigo “Jacking the Dial: Radio, Race, and Place in ‘Grand Theft Auto’”, a
etnomusicologa Kiri Miller (2007) recolhe o relato de diversos jogadores que, apesar de
declararem preferéncia por ritmos musicais diferentes, passaram a consumir hip hop, mesmo
qguando ndo estavam jogando, por causa de sua experiéncia com GTA - San Andreas. Um dos
entrevistados (homem, branco, da regido sul dos Estados Unidos) afirmou que seu género
musical preferido era o country, mas que passou a ouvir rap regularmente por influéncia de CJ,
0 protagonista do jogo. Embora esse ndo fosse o foco do artigo, o topico desperta uma questédo
interessante: qual o papel dos jogos atuais na construgcdo do gosto musical de seus jogadores?

Neste capitulo, nos debrugcamos sobre essa questdo analisando os jogos de videogame
como uma das “novas formas de prescricdo musicais” pensadas por Gallego Pérez (2011).
Lancamos um olhar sobre as estratégias empregadas pelos jogos que na verdade sdo adaptagdes
de formas ja usadas pelos meios tradicionais de prescricdo bem como sobre as possibilidades
novas que surgem ao se utilizar os jogos como prescritores.

Escolhemos para isso a série de jogos “Life is Strange”, ou somente LiS, para ser
analisada, principalmente, por reunir algumas caracteristicas interessantes em termos de
producéo e proposta. Séo 6 jogos (sendo 3 historias principais e 3 complementos) lang¢ados pela
grande publicadora japonesa Square Enix, porém produzidos por dois estidios pequenos: 0
francés Dontnod Entertainment, que trabalhou no primeiro jogo, o que deu nome a série (“Life

is Strange”, 2015), bem como “Life is Strange 2”°(2018) e “The awesome adventures of Captain

64 Traducdo e adaptacdo nossa. No original: “He stands like a statue/ Becomes part of the machine/ Feeling all
the bumpers/ Always playing clean/ He plays by intuition/ The digit counters fall/ That deaf, dumb and blind kid/
Sure plays a mean pinball”

% Frase que aparece nos jogos da série quando os personagens fazem escolhas que mudaro seus destinos dentro
da trama. No original, “This action will have consequences...”
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Spirit”(2018), e 0 americano Deck Nine Games — que fez as sequéncias “Life is Strange: Before
the Storm™(2017), “Life is Strange: True Colors”(2021) e “Wavelengths”(2021). Existe muita
controvérsia sobre em qual género o jogo se encaixa, sendo frequentemente chamado de
“aventura grafica” ou “aventura narrativa”, mas também sendo ocasionalmente referido como
“filme interativo”. Sdo jogos em que ndo ¢ exigido do jogador grande habilidade para superar
desafios, mas sim que tome decisdes que interferem no rumo da historia. A excegdo de “Life is
Strange: True Colors”, todos foram langados no formato de episodios, que levavam meses para
serem publicados.

A franquia tem protagonistas jovens que vivem aventuras que partem de circunstancias
bastante cotidianas e que ganham novas nuances com a introducao de elementos fantésticos.
Todos os jogos se passam nos Estado Unidos dos tempos atuais, 0 que possibilita a insercédo de
temas recentes. A narrativa ndo tem foco na acdo, mas no emocional dos personagens, que
passam por situacOes de luto, descoberta do amor, valorizagdo da amizade e amadurecimento.
A trilha sonora, que alterna entre som diegético, ndo-diegético e metadiegético, em faixas
compostas especialmente para o0 jogo e musicas pré-existentes licenciadas para ele, tem uma
importancia grande na construcdo do cenario. Em entrevista na época do lancamento do
primeiro jogo, o co-fundador e diretor criativo da Dontnod Entertainment Jean-Maxime Moris
comentou que as musicas sao “(...)parte desse clima outonal do Pacifico noroeste (americano)
que estamos criando no jogo. Nds queremos que ele permeie toda camada de histéria, arte e
som.”%(grifo nosso).

Os jogos da franquia LiS tiveram boas vendas, atingindo milhdes de jogadores em todo
mundo®’ e gerando uma série de produtos derivados, como histérias em quadrinhos e livros.
Além disso, receberam boas criticas pelos veiculos de imprensa especializados e foram
indicados para dezenas de prémios, inclusive em categorias referentes a trilha sonora. Assim,
ndo seria exagerado afirmar que a série de jogos € um sucesso de critica e de publico, o que por
si sO ja é um fator que desperta o interesse para a analise. O fato de ser produzido por estudios
pequenos, com relativa liberdade criativa, mas serem distribuidos por uma grande publicadora,
garante um equilibrio relevante entre o alcance de publico e integridade artistica. A jogabilidade

simples, acessivel mesmo para jogadores inexperientes ou casuais, € outro aspecto que nos

% Entrevista consultada em 20 de setembro de 2021 e disponivel em https://www.eurogamer.net/articles/2014-
09-10-life-is-strange-it-takes-time-to-be-different

67 O jogo mais recente da franquia — “Life is Strange: True Colors” — estreou em 10° lugar na lista dos jogos mais
vendidos nos Estados Unidos em seu langcamento em setembro de 2021.
https://www.gamespot.com/articles/nintendo-switchs-33-month-sales-record-in-the-us-just-fell-as-ps5-takes-top-
spot-in-september/1100-6497147/
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chama a atencdo, ja que isso amplia a gama de influéncia do produto. Por fim, o fato da mdsica
ocupar um lugar de destaque em LiS, o que é sinalizado até mesmo graficamente, como veremos

em breve, nos fizeram escolher essa série como objeto de anélise.

4.1 — Metodologia

Talvez por ser um campo de pesquisa bastante recente, ainda existe muita controversia
sobre como se deve estudar a musica nos videogames. 1sso ocorre porque embora carregue
diversas similaridades com outros meios, a musica nos jogos carrega também uma série de
diferencas que a tornam um objeto singular (FRITSCH; SUMMERS, 2021) Em seu artigo
“Analysing Video Game Music — Sources, Methods and a Case Study” (2016), o
ludomusicélogo Tim Summers divide as possibilidades de observacdo em duas categorias: a
das fontes de dentro do jogo (“In-Game Sources”) e a de fontes satélite. As fontes de dentro
do jogo séo aquelas informacdes obtidas diretamente durante o ato de jogar: tem a ver com 0s
elementos que sdo mostrados na tela ou tocados nos alto-falantes a partir do videogame. No
caso da mausica, objeto da nossa pesquisa, inclui a trilha sonora (diegética e ndo-diegética), 0s
ruidos incidentais disparados por a¢des do jogador e de seu avatar ou mesmo as cancdes tocadas
nos menus de selecdo. J& as fontes satélite seriam entrevistas, gravacOes, resenhas e
apresentacdes, materiais que falam sobre 0s jogos sem estar inserido nos mesmos.

Para este trabalho, as fontes satélite serdo importantes para pensarmos algumas questoes
relativas a intencionalidade e a recepcdo dos jogos. No entanto, nossa intencao ndo era somente
avaliar como o publico e a imprensa especializada reagiu a LiS, tampouco, analisar o discurso
dos produtores e distribuidores. Queriamos observar, a0 menos em partes, 0 processo subjetivo
da formacéo do gosto, a maneira como o jogo influenciava o jogador em suas escolhas musicais
posteriores. Sendo assim, optamos por utilizar também fontes de dentro do jogo.

Para fazer isso, era preciso mais uma vez tomar decisdes metodoldgicas. Existem
diferentes maneiras de se pensar no que Summers (2016) chama de “Jogar Analitico”. Ao
falarem das abordagens analiticas para a masica nos videogames, Fritsch e Summers (2021)
discorrem sobre a possibilidade de refletir o objeto como a mdsica no cinema ou mesmo pelo
enfoque musicoldégico, mas destacam que a experiéncia da interatividade proporciona um
diferencial que precisa ser levado em consideragdo, mesmo que 0 jogo em analise ndo seja um

“jogo musical”®,

% No texto, os autores consideram “jogos musicais” aquele que o jogador interage diretamente com a performance
musical — seja numa simulacdo do tocar (Guitar Hero e Rock Band, por exemplo), seja dancando (Just Dance,



100

No campo da antropologia, a etnografia vem sendo usada como método de pesquisa ha
muitas décadas, tendo inclusive migrado para espagos de comunidades virtuais, por autores que
exploram a chamada “netnografia” ou a “etnografia virtual”. No entanto, uma modalidade
menos utilizada dessa metodologia ¢ a chamada “autoetnografia”.

A autoetnografia parte de uma experimentagdo de um fenémeno pelo préprio autor, que
entdo faz um relato autobiografico e analisa essa experiéncia de forma critica. Podemos dizer
que a metodologia “(...) combina anélise e interpretagdo cultural com detalhes narrativos. Ela
segue a abordagem antropoldgica e das ciéncias sociais ao invés da narrativa performativa ou
descritiva”®® (CHANG, 2008, p. 46). Esse método se mostra interessante por acessar, de certa
forma, as percepg0es subjetivas a respeito do fendmeno analisado, transformando assim o autor
em fonte, um “pesquisador-insider” (AMARAL, 2009, p. 19). A autoetnografia assim €
“(...Juma aproximagao para pesquisa e escrita que procura descrever e sistematicamente analisar
(grafia) experiéncias pessoais (auto) para  experiéncias culturais (etno)(...)’® (ELLIS;
ADAMS; BOCHNER, 2011, p. 1).

O método muitas vezes sofre censuras, muitas delas justamente pela perspectiva
excessivamente subjetiva dos dados, que faz com que alguns tedricos considerem “o formato
muito narcisista e passivel de autoindulgéncias, além de muitas vezes criticarem a falta de
sistematizagdo e rigor metodoldgico nas narrativas” (AMARAL, 2009, p. 19). Na defesa do

método, Arruda destaca que:

a) Nao ha conhecimento puro, nem completo

b) Ha, na verdade, constela¢Bes de conhecimento

Bem como:

c) N&o hé epistemologias neutras

d) A reflexdo deve incidir ndo nos conhecimentos em abstrato, mas nas praticas de
conhecimento e seus impactos em outras praticas sociais

Busca-se entdo um meio alternativo de produgdo de conhecimento, integrando
questbes técnicas, tedricas e metodoldgicas a fim de construir um novo olhar sobre o
objeto de pesquisa para que possa, de fato, servir a quem mais precisa dessas
informag@es, ainda no processo de contraposicdo do discurso dos meios hegeménicos.
(ARRUDA, 2021, p. 66).

Pensando com base na etnografia tradicional, podemos ver pontos favoraveis e negativos
de uma abordagem autoetnogréafica. Ao falar do método etnogréafico, Malinowski (1978, p. 18)
diz que ele so6 seré considerado valido do ponto de vista cientifico “(...) se nos permitir distinguir

claramente, de um lado, os resultados da observacéo direta e das declaragdes e interpretaces

Dance Central etc) ou ainda jogos em que alguma mecénica de jogo emule a execu¢do sonora (The Legend of
Zelda: Ocarina of time, Lord of The Rings Online, etc).

8 Tradugéo nossa.

0 Tradug&o nossa.
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nativas e, de outro, as inferéncias do autor, baseadas em seu préprio bom-senso e intuicéo
psicologica”. Pensando assim, € complicado pensar numa autoetnografia ja que essa separagdo
ndo existiria: as interpretacdes nativas e as inferéncias do autor seriam a mesma coisa, ja que a
fonte é a experiéncia pessoal dele. No entanto, ela resolveria definitivamente a questdo da
“descrigdo densa”, levantada por Geertz (2008): ja que todo o relato parte da experiéncia do
autor, ele é capaz de garantir uma interpretacdo dos gestos sem risco de perda de sentido causada
por uma diferenca cultural. Usando o exemplo que o autor trabalha em seu texto classico: néo
héa risco de confundir uma piscadela de cumplicidade com um tique nervoso.

A autoetnografia ja foi usada com sucesso para trabalhar temas diversos, como a
obesidade e a midia (ARRUDA, 2021), a precarizagdo do trabalho dirigindo carros para
aplicativos (POIER, 2019) e as reformas propostas para o ensino medio no Brasil (SILVA;
CORREA, 2021). Michiel Kamp (2021, p. 168) propde entdo uma abordagem autoetnografica
para se “verbalizar a experiéncia musical nos jogos’”. Embora controverso, sofrendo muitas

vezes criticas a respeito de seu valor académico, o autor destaca que:

Um relato autoetnogréafico baseado nas proprias reminiscéncias do pesquisador
abrangeria as divisdes nomotéticas / ideograficas e internas / externas que sdo centrais
para a perspectiva. Uma abordagem como essa ndo apenas reconhece o papel do
jogador e do pesquisador na construgdo da experiéncia musical, mas da acesso ao
papel essencial que a experiéncia vivida desempenha no significado histérico e
musical desses jogos. (KAMP, 2021, p. 170).

Ao questionamento de que o comportamento do “jogador-pesquisador” seria
idiossincratico, o autor concorda, mas devolve a pergunta ressaltando que o comportamento de
todos os jogadores traz em si suas proprias idiossincrasias. Ele ainda argumenta que 0 método
ndo é meramente ideografico, uma vez que 0 “Meu relato ndo representa apenas minha propria
experiéncia, mas — até certo ponto — a de um grupo maior, e dai pode derivar parte de seu valor”
(KAMP, 2021, p. 169).

Assim, optamos pelo relato autoetnografico de toda a série de jogos “Life is Strange”. A
experiéncia durou aproximadamente 70 horas de jogo, distribuidas entre maio e outubro de
20212, Os jogos foram jogados no console Playstation 4, da Sony, na ordem de seu langcamento,
0 que nos possibilitou observar a evolugdo no desenvolvimento da série e as peculiaridades

sutis de cada estudio. O experimento gerou um diario de campo com 65 paginas, que registra

I Tradugéo nossa.

72 “Life is Strange”(2015), “Life is Strange: Before the storm” (2017), “The Awesome Adventures of Captain
Spirit”(2018) e “Life is Strange 2”°(2018) foram jogados entre maio e junho de 2021, enquanto “Life is Strange:
True Colors” e “Wavelengths” foram jogados logo ap6s seus langamentos, em 9 e 30 de setembro de 2021,
respectivamente.
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ndo so informacdes relativas a masica, mas também o contexto em que ela se apresenta, o
enredo e a maneira como fomos afetados pelo ato de jogar.

A partir desse diario de campo, buscamos os comentarios relacionados com 0 jogo nos
videos oficiais das musicas que fizeram parte da trilha sonora, sobretudo aquelas ja pré-
existentes e que foram licenciadas. Dessa forma, foi possivel comparar, mesmo que de maneira
dispersa, as impressdes resultantes de nossa experiéncia com as de outros jogadores que de
alguma forma foram impactados pela musica na série. 1sso nos auxiliou a ter alguma dimenséo
do quanto a trilha foi relevante para aqueles que ndo jogaram mantendo um foco especial na
audicdo como fizemos. Assim, embora nosso experimento ndo tenha a pretensdo de ser
totalizante, ou de buscar uma esséncia da vivéncia com a madsica em LiS, conseguimos dialogar

com diferentes perspectivas e ampliar o interesse académico.

4.2 — Os jogos da série Life is Strange:

Nesta secdo, descrevemos as particularidades de cada um dos jogos da franquia Life is
Strange. Alguns elementos se repetem em cada um dos produtos, tais como: a perspectiva em
terceira pessoa, a estética estilizada que ndo tenta ser ultrarrealista, mas também nédo é
caricatural e a auséncia de um modo multiplayer, mas ndo existe uma histéria Unica que ligue
todos os seis, embora fique claro que eles se passam num mesmo universo ficcional. Além das
informac@es sobre o enredo e o0s personagens, também incluimos, quando disponiveis, dados

sobre a recepc¢do e vendagens, que nos ajudam a dimensionar o impacto que o jogo teve.

4.2.1 Life is Strange

O jogo que deu origem e nome a franquia foi lan¢ado no formato de episddios em 2015.
Desenvolvidos pela francesa Dontnod Entertainment, os cinco capitulos foram: Chrysalis,
lancado em 30 de janeiro, Out of Time, lancado em 24 de marco, Chaos Theory, 19 de maio,
Dark Room, em 28 de junho, e Polarized, em 20 de outubro de 2015. Comecou a ser produzido
por uma equipe com somente 15 pessoas e foi recusado por sete publicadoras antes de ser aceito
pela Square Enix no final de 2013, quando sua equipe cresceu para 40 profissionais. Os
criadores dizem que o principal motivo para a rejei¢do era o fato da historia ter uma mulher

como protagonista’.

73 https://www.hautbasgauchedroite. fr/fr/podcast/228/P226-le-role-du-scenario-et-du-scenariste-dans-le-
developpement-d-un-jeu
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Jaem julho de 2015, antes mesmao de ter chegado ao fim da histéria, o jogo havia atingido
a marca de um milhdo de copias vendidas™, e em 2016 o jogo figurou na lista dos 100 jogos
mais vendidos da plataforma Steam’®. Em maio de 2017, foi anunciado que mais de 3 milhdes
de copias haviam sido vendidas até aquele momento’®. LiS foi indicado para diversos prémios,
tendo sido escolhido como jogo do ano pela associagdo The Games for Change’” e pela Apple’®,
além de vencer na categoria melhor histéria na premiacdo de games da BAFTA™. O site
Metacritic, que agrega resenhas de jogos, filmes e discos, registrou que Life is Strange teve
notas altas em todas as plataformas que foi langcado (83 em 100 nas avaliacdes para PC® e
i0S8, 85 em 100 para Xbox One® e Playstation 4%3).

Em Life is Strange o jogador comanda as a¢des de Maxine “Max” Caulfield, uma jovem
aspirante a fotografa que volta a sua cidade natal (a pequena Arcadia Bay) ap6s passar alguns
anos vivendo em Seattle. Seu retorno acontece para que ela estude na Academia Blackwell,
renomado instituto de artes onde Mark Jefferson, fotografo e idolo de Max, leciona. Logo no
principio do jogo, no entanto, descobrimos que ela ndo é uma jovem normal. Em meio a uma
aula, Maxine descobre que tem o poder de voltar no tempo, tendo a possibilidade de revisar
decisbes que foram tomadas e dessa forma mudar seu destino.

Ao presenciar o assassinato de sua antiga amiga Chloe Price no banheiro da escola (e usar
seus poderes para impedi-lo), Max é envolvida na investigacdo do desaparecimento de uma das
estudantes da Academia, Rachel Amber. Durante toda a historia, Max tém visdes premonitorias
de um futuro proximo em que um furacdo destrdi a cidade de Arcadia Bay.

Descobrimos entdo que Max e Chloe eram melhores amigas desde a infancia, e essa
relacdo foi estremecida porque Maxine se mudou pouco depois da morte do pai de Chloe,
William. Se sentindo solitaria, Chloe se aproximou de Rachel, e por isso esta tdo envolvida na
busca pela estudante. A protagonista controlada pelo jogador passa entdo a tentar se
reaproximar da melhor amiga, inclusive usando seus poderes para voltar no tempo e tentar

evitar a morte do pai dela, o que acaba por gerar consequéncias catastréficas.

4 https://www.polygon.com/2015/7/23/9022561/life-is-strange-episode-4-release-date-trailer

7S https://store.steampowered.com/sale/2016_top_sellers/

76 https://www.eurogamer.net/articles/2017-05-18-life-is-strange-2-finally-confirmed

7 https://www.gamedeveloper.com/business/-i-life-is-strange-i-leads-this-year-s-games-for-change-award-
winners

78 https://web.archive.org/web/20161220103340/http://www.develop-online.net/press-releases/life-is-strange-
trade-wins-game-of-the-year-in-apple-rsquo-s-best-o0f-2016/0227552

7 https://www.digitalspy.com/videogames/a789770/fallout-4-wins-game-of-the-year-at-game-baftas/

80 https://www.metacritic.com/game/pc/life-is-strange

81 https://www.metacritic.com/game/ios/life-is-strange

82 https://www.metacritic.com/game/xbox-one/life-is-strange

8 https://www.metacritic.com/game/playstation-4/life-is-strange
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Ao final, Max e Chloe descobrem que é o professor Jefferson quem estd por tras do
desaparecimento e assassinato de Rachel Amber. Max quase acaba vitima do fotografo
ensandecido, mas consegue escapar e 0 jogador precisa entdo tomar uma grande decisdo: livrar
a cidade de Arcadia Bay da destruicao pelo furacdo ou salvar sua melhor amiga Chloe.

Em sua anélise do jogo, Rimi (2021) o classifica como uma narrativa coming-to-age. Para
0 autor, o género "(...)constitui-se por uma narrativa contendo desafios, provagdes e aventuras
para que seu protagonista saia, ao final da histéria, com um novo entendimento sobre si e sobre
seus valores, forgas e fraquezas". (RIMI, 2021, p.2). De certa forma, essa definicdo se encaixa

em todos o0s jogos da franquia.

4.2.2 — Life is Strange: Before the Storm

Lancado em trés episddios em 2017, Life is Strange: Before the Storm é uma prequela do
primeiro jogo da franquia. Nele o jogador est4 no comando de Chloe Price, mostrando a historia
dela no periodo em que Maxine Caulfield esteve morando em Seattle, bem como seu
relacionamento com Rachel Amber, a garota desaparecida de LiS. Ao contrario do jogo anterior,
nenhum personagem tem nenhuma espécie de superpoder, fazendo com que a histéria se
desenvolva de forma mais linear e tenha um aspecto um pouco mais realista. Por sua vez,
LiS:BtS introduz uma mecénica de disputas verbais, onde o jogador deve escolher as respostas
certas em discussdes para convencer seus interlocutores.

Embora possa parecer mais banal do que a histéria do jogo anterior, Life is Strange:
Before the Storm acrescenta profundidade aos personagens que ja haviam sido apresentados.
Inicialmente isso causou estranheza nos jogadores acostumados com as mecanicas de viagem
no tempo, mas essa foi uma decisdo deliberada dos desenvolvedores, que acreditavam que o
que fazia o primeiro LiS especial era a maneira como a jogabilidade se encaixava ao cenario e
a histdria de seus personagens®*.

O jogo mostra a vida de Chloe pouco apds a morte de seu pai. De menina curiosa e
dedicada aos estudos, ela passa a ser uma menina rebelde. E entfo que ela conhece Rachel
Amber em um show. Rachel é filha de um importante promotor, uma garota popular que, assim
como Chloe, estuda na Academia Blackwell. Aparentemente ela tem uma vida perfeita, mas
aos poucos Chloe (e o jogador) vai descobrindo que as coisas sdo bem mais complicadas. As

duas comecam investigando o que Rachel suspeita ser uma infidelidade de seu pai, mas acabam

8 https://www.dualshockers.com/life-is-strange-before-the-storm-interview-real-story-teenage-life/
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descobrindo que ela foi adotada e que sua mée verdadeira era uma viciada em drogas que
recebia dinheiro para se manter afastada. Durante a busca por informagdes, Chloe vai cada vez
mais se apaixonando pela amiga, sendo a decisdo de se declarar é do jogador. A versdo Deluxe
ainda traz um capitulo extra, que mostra a infancia de Chloe e Max pouco antes da morte de
William, pai da Chloe.

Um dos desafios para os desenvolvedores era contar uma historia anterior & do primeiro
jogo sem que isso de alguma forma prejudicasse a experiéncia de alguém que viesse a jogar
Life is Strange depois de Life is Strange: Before the Storm. Apesar de as histdrias se
complementarem, os jogos foram construidos para serem experimentados de forma
independente®.

O jogo foi encomendado pela publicadora Square Enix e desenvolvido pelo estddio
americano Deck Nine Games. Os episddios foram lancados nos dias 31 de agosto (Awake), 19
de outubro (Brave New World) e 20 de dezembro de 2017 (Hell is empty). O episddio bdnus
“Farewell” saiu no dia 5 de margo de 2018. A recep¢do de Life is Strange: Before the Storm
foi positiva, alcancando nota 77 em 100 entre os jogadores de PC® e PS4%" e 82 entre os que
jogaram no Xbox One®®. Antes mesmo de ter sido lancado, o jogo foi escolhido como um dos
destaques da E3% de 2017,

Além das faixas pré-existentes, a trilha sonora de Life is Strange: Before the Storm traz
13 masicas da banda inglesa Daughter. Essas cancGes originais foram compiladas e lancadas
pelo selo Glassnote Records no album “Music from Before the Storm”®*. Na versdo Deluxe do
jogo foi introduzido a mixtape mode, em que o jogador pode selecionar musicas licenciadas de
uma relacdo pré-determinada com 32 faixas e criar sua propria lista de reproducdo para ser
tocada no jogo nos “momentos de calma” da personagem Chloe Price em seu quarto. Na versao
normal do jogo (ou caso o jogador ndo crie sua propria mixtape) sdo tocadas musicas escolhidas

pelos desenvolvedores.

4.2.3 — The awesome adventures of Captain Spirit

8 https://www.dualshockers.com/life-is-strange-before-the-storm-interview-real-story-teenage-life/

8 https://www.metacritic.com/game/pc/life-is-strange-before-the-storm

87 https://www.metacritic.com/game/playstation-4/life-is-strange-before-the-storm

8 https://www.metacritic.com/game/xbox-one/life-is-strange-before-the-storm

8 Electronic Entertainment Expo, feira internacional dedicada a videogames. Considerada a mais importante do
género por reunir novidades relativas a langamentos e tendéncias de mercado de varias empresas do setor dos
jogos

% https://www.gamesradar.com/gamesradar-e3-awards-our-best-most-exciting-games-of-e3-2017/

%1 https://ohdaughter.com/releases/
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Langado gratuitamente em 26 de junho de 2018, The awesome adventures of Captain
Spirit (ou somente Captain Spirit, como é mais chamado) é o jogo mais curto da série, sendo
possivel completa-lo em cerca de 2 horas. Desenvolvido mais uma vez pela Dontnod
Entertainment, foi produzido para ser uma introducdo para Life is Strange 2 e um ponto de
entrada para a franquia como um todo, como declarou em entrevista o diretor Raoul Barbet®2.
Apesar de ser apenas um preltdio, obteve criticas favoraveis (75 em 100 no Playstation 4%, 78
em 100 no Xbox One® e 79 em 100 no PC*, segundo o agregador Metacritic).

Captain Spirit coloca o jogador no comando da histdria de Chris, um menino de 10 anos
que vive sozinho com seu pai em Beaver Creek, uma pequena cidade no estado americano do
Oregon. Ao longo da narrativa, descobrimos que a méae de Chris morreu em um acidente de
carro e seu pai vem tendo problemas com a bebida desde entdo. O menino desenvolve um alter-
ego, o super-herdi Capitdo Espirito, usando a imaginacao para lidar com essa situacéo e tentar
ajudar o pai. Somente na ultima cena do jogo vemos como ele se conecta ao segundo episddio

de Life is Strange 2.

4.2.4 — Life is Strange 2

O mais longo dos jogos da serie, Life is Strange 2 conta a histdria do adolescente Sean
(personagem controlado pelo jogador) e seu irm&o Daniel, de 9 anos. Eles sdo filhos de Esteban
Diaz, um imigrante mexicano que vive no subdrbio de Seattle. No primeiro momento, temos
contato com a familia e sua rotina normald, escola, festas e rivalidade entre irmaos. Porém, tudo
muda quando, ap6s uma altercagdo dos meninos com um vizinho, Esteban é baleado pela
policia. Com a morte tragica do pai, Daniel descobre ter poderes de telecinesia que fora de
controle acabam, acidentalmente, matando um policial. Assustados, os irmaos passam a fugir
com a intencdo de chegarem ao México. Esse caminho € repleto de percalgos, onde eles
perseguidos pela policia, acabam por trabalhar em uma plantacéo ilegal de maconha e Daniel é
raptado por um culto que usa seus poderes para atrair fiéis. A xenofobia contra os imigrantes é
um tema constantemente explorado, aumentando a carga de dramaticidade. Durante a jornada,
os Diaz passam pelas ruinas de Arcadia Bay e por Beever Creek, conectando sua historia aos

demais jogos da serie. Segundo 0s proprios autores, 0s principais temas do jogo sdo o

92 https://comicbook.com/gaming/news/life-is-strange-captain-spirit-ps4-trophies-xbox-achievements/
% https://www.metacritic.com/game/playstation-4/the-awesome-adventures-of-captain-spirit

% https://www.metacritic.com/game/xbox-one/the-awesome-adventures-of-captain-spirit

% https://www.metacritic.com/game/pc/the-awesome-adventures-of-captain-spirit
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amadurecimento, a fraternidade e a educac&o®, visto que, na auséncia do pai, Sean passa a ser
responsavel pelas atitudes de Daniel. O fato de ser o irmdo cacula quem tem os poderes,
portanto fora do controle do jogador, € apontado como um elemento para ressaltar esse
aspecto?’.

LiS 2 foi langado em 5 episodios, levando mais de um ano para completar a histdria
(Roads, em 27 de setembro de 2018, Rules, em 24 de janeiro, Wastelands, em 9 de maio, Faith,
em 22 de agosto e Wolves, em 3 de dezembro de 2019). Foi desenvolvido pela Dontnod
Entertainment e publicado pela Square Enix. O jogo ganhou destaque por seu forte contetdo
politico, frequentemente relacionado com o governo de Donald Trump e suas politicas de
imigracdo0®. O jogo teve boas resenhas nos consoles (78 e 79 em 100 no Playstation 4% e Xbox
One!®, respectivamente), mas foi recebido de forma menos entusiasmada nas avaliagdes para
PC! em que os criticos compararam desfavoravelmente 0s personagens principais as
protagonistas do primeiro jogo. Apesar disso, 0 jogo recebeu os prémios de melhor jogo de
aventura de 2019 do site Game Informer!®?, jogo do ano no canal Computer Game Show e

menc&o honrosa na Game Developers Choice Awards®,

4.2.5 — Life is Strange: True Colors

Desenvolvido pela Deck Nine Games, Life is Strange: True Colors foi langcado em 10 de
setembro de 2021. Embora a historia seja dividida em capitulos, o formato de vendas por
episadios foi abandonado, com o jogo sendo publicado completo ja em sua data de estreia. Foi
0 primeiro jogo da série a ser lancado também para os consoles da nona geracdo (Playstation
5, Xbox Series S e Stadia). Teve em média nota 81 em 100 nas avaliagdes para PC!% e

Playstation 5%, 82 no Playstation 4% e 84 no Xbox Series X7,

% https://www.twitch.tv/videos/304161707?t=01h47m47s

7 https://www.washingtonpost.com/video-games/reviews/life-is-strange-shows-why-games-should-embrace-
not-eschew-political-themes/

% https://www.latimes.com/entertainment-arts/story/2020-01-09/life-is-strange-2-video-game-trump-era

% https://www.metacritic.com/game/playstation-4/life-is-strange-2

100 https:/fwww.metacritic.com/game/xbox-one/life-is-strange-2

101 https://www.metacritic.com/game/pc/life-is-strange-2

102 https:/fwww.gameinformer.com/goty-2019/2020/01/10/game-informer-editor-and-reader-best-of-2019-
awards

108 https:/fwww.gdconf.com/news/god-war-red-dead-redemption-2-lead-gdc-2019-choice-awards-nominees
104 https:/fwww.metacritic.com/game/pc/life-is-strange-true-colors

105 https:/fwww.metacritic.com/game/playstation-5/life-is-strange-true-colors

106 https://www.metacritic.com/game/playstation-4/life-is-strange-true-colors

107 https:/fwww.metacritic.com/game/xbox-series-x/life-is-strange-true-colors



108

Dessa vez o jogador controla as a¢oes de Alexandra “Alex” Chen, uma jovem americana
de origem asiatica que estd se mudando para a pequena cidade de Haven Springs, no estado
americano do Colorado, para reencontrar seu irmdo Gabriel, o Gabe. Logo no comeco da
historia descobrimos que Alex possui poderes 0s quais ainda ndo consegue controlar
totalmente: telepatia, psicometrial® e uma espécie de “super-empatia”, que faz com que ela
sinta e absorva as emogdes de quem esta proximo. A falta de dominio sobre essas habilidades
faz com que Alex tenha alguns problemas de socializacdo, e a mudanca para a nova cidade
marca uma tentativa de recomego.

Porém, esse reencontro dura pouco tempo: pouco depois de Alex chegar a cidade, um
acidente numa area de mineracdo mata Gabe, deixando a garota novamente sozinha. No entanto,
durante o funeral, Alex passa a desconfiar que a morte de Gabriel ndo foi totalmente acidental.
Ela e os melhores amigos de seu irmdo, o guarda-florestal Ryan Lucan e a DJ Steph Gingrinch,
passam a investigar e descobrem uma grande conspiracdo que comegou anos antes, com a
companhia mineradora que escondia evidéncias de que havia sido responsavel pela morte de
varios trabalhadores. Ap6s descobrir a verdade e levar os culpados a justica, entre eles o pai de
Ryan, o jogador deve tomar a decisao de permanecer na cidade ou nao.

A trilha sonora de Life is Strange: True Colors conta mais uma vez com faixas licenciadas
e outras compostas especialmente para o jogo. A dupla australiana Angus & Julia Stone langou
de forma independente um album chamado Life is Strange em 20 de agosto de 2021, trazendo
12 musicas que estdo no jogo que ainda seria lancado*®®. No dia 10 de setembro do mesmo
ano, junto com o lancamento de Life is Strange: True Colors, a cantora e youtuber americana
mxmtoon (que gravou a voz cantada de Alex Chen no jogo), também lancou por conta prépria
um EP chamado true colors (from Life is Strange), contendo 4 faixas: duas inéditas e duas
versdes (Creep, da banda britanica Radiohead, e Blister in the sun, da banda americana Violent
Femmes). Na mesma data, a empresa inglesa de consultoria musical Feel for Music langou um
EP sob o nome de Driftwood Drive contendo 5 musicas compostas para o jogo. O album foi
chamado de Follow the Low Tide (Music from Life is Strange: True Colors)!®. Mais duas
dezenas de musicas licenciadas estavam presentes no jogo.

Além disso, as referéncias a musica estdo presentes na propria narrativa e em elementos

visuais. O primeiro capitulo do jogo é chamado Side A (“Lado A”), enquanto o quinto se chama

108 Na parapsicologia, psicometria é a capacidade de absorver memorias a partir de objetos que estavam
presentes nos acontecimentos.

109 https://au.rollingstone.com/music/music-news/angus-julia-stone-life-is-strange-soundtrack-28898/
110 https://open.spotify.com/album/OLFgNhFvt4RHMIBEBNND8Z?si=0A_30EBXxQmW?7LtF59-OegA
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Side B (“Lado B”). Um dos principais cendrios frequentados pela protagonista € uma loja de
discos e algumas das tarefas incluem selecionar e escutar masicas, como falaremos em um

topico futuro.

4.2.6 — Wavelengths

A rigor, Wavelengths ndo é um jogo separado, mas sim um recurso extra lancado para
Life is Strange: True Colors. No entanto, por se tratar de uma historia diferente com recursos e
estratégias diferentes, optamos por tratd-lo como se fosse um produto independente. Aqui 0
jogador controla as agdes de Steph Gingrich antes da chegada de Alex Chen. A personagem
ndo possui poderes especiais como a protagonista do jogo anterior, por isso o foco é bem mais
em seu cotidiano e em seu psicoldgico.

Steph € sobrevivente da tragédia de Arcadia Bay e lida com os traumas resultantes das
decisbes de Max Caulfield. Ela chega a Haven Springs um ano antes de Alex e consegue um
emprego como gerente na loja de discos local e DJ na radio da cidade. Ela entdo passa a cuidar
da selecdo musical, bem como a aconselhar os ouvintes, enquanto se lembra dos amigos que
perdeu. De todos os produtos da franquia, Wavelengths talvez seja o que mais tenha foco na
musica. Como ja foi dito, boa parte da acdo no jogo envolve o processo de curadoria da radio,
e as pecas de divulgacdo do jogo lembravam cartazes publicitarios de festivais, com grande

destaque para as bandas que estavam na trilha sonora (Figura 11).



110

Figura 11 — Andncio do lancamento da expansdo Wavelengths

LIFEsSTRANGE.

WAVELENGTHS
THURSDAY SEPTEMBER 30

GIRL IN RED * PORTUGAL, THE MAN
LOCAL NATIVES » FOALS * HAYLEY KIYOK
SOCCER MOMMY e ALT-J * RESEARCHER
MARIBOU STATE ¢ SIGUR ROS » AGNES OBEE
SUNBEAM SOUND MACHINE « POND

BIG JOANIE » HOT CHIP = UFFIE

(Fonte: Instagram)

Wavelengths foi desenvolvido pela Deck Nine Games e lancado em 30 de setembro de
2021 como contetdo extra para 0s jogadores que adquiriram a versao deluxe de Life is Strange:
True Colors. Até 0 momento, tinha média 77 em 100 nas avaliagbes para Playstation 5. As
notas de outras plataformas ainda ndo estdo disponiveis.

4.3 — As musicas para a série Life is Strange

Sendo a mdsica um aspecto bastante valorizado dos jogos da franquia Life is Strange,
esse assunto apareceu com frequéncia nas entrevistas dos desenvolvedores quando 0s jogos
foram lancados. Embora ndo seja o objetivo dessa pesquisa se aprofundar nas questoes
relacionadas a producéo dos jogos, com essas falas conseguimos ter uma ideia de como era o

processo de escolha das faixas e as expectativas que havia sobre elas.

11 https:/fwww.metacritic.com/game/playstation-5/life-is-strange-true-colors---wavelengths
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Em Life is Strange, Life is Strange 2 e The awesome adventures of Captain Spirit, 0

responsavel pela selecdo das faixas para a trilha sonora era o co-diretor geral e supervisor

musical Raoul Barbet, que comandou uma equipe e esteve em contato direto com o compositor

Jonathan Morali, encarregado de compor os temas originais. Falando sobre as diferencas entre

0s jogos, por ocasido do langamento do terceiro episodio de Life is Strange 2, Barbet acaba por

esclarecer parte do processo:

Acho que no primeiro jogo os temas eram mais sobre 0s personagens e 0 ambiente.
Por exemplo, temos uma cena para 0 compasso, 0 tema para o quarto de Max, um
tema para Chloe, um para Rachel. Entdo foi mais facil. Realmente temos que pensar
no ambiente e no sentimento do tema. Portanto, um tema estressante serd diferente.
Acontece que hd muito mais contelido neste, mas o processo é quase 0 mesmo. Como
é uma viagem, vocé tem mais contetido. Normalmente temos um tema, é sobre um
momento ou um personagem ou jogabilidade para criar o tipo de tema''?. (SOTO,
2019, on line).

Os critérios de selecdo variavam de acordo com 0 momento. Na mesma entrevista, Barbet

comenta sobre o equilibrio necessario para se construir a trilha sonora licenciada.

Em Captain Spirit, por exemplo, as letras sdo muito importantes porque a musica
principal de Sufjan Stevens, e o dlbum completo é sobre a morte de sua mae. Entéo,
quando vocé compara com a histéria de Chris, ressoa com toda a histéria. Colocamos
o refrdo da musica apenas em um momento especifico, pois esse é o (inico momento
da musica em que ele fala sobre sua mae. Entdo, é uma espécie de mistura sobre ter
cuidado com o ritmo, a melodia, mas também com as letras. E um processo longo,
mas é muito legal porque acho que quando funciona, realmente da algo mais as
sequéncias e a emogdo*®. (SOTO, 2019, on line).

Essa diferenca se reflete também no uso de faixas licenciadas e temas compostos

especialmente para o jogo. Para Barbet, o0 uso de faixas licenciadas no primeiro jogo estava

relacionado com o ambiente urbano-escolar em que Max e Chloe estavam inseridas. Em um

bate-papo com jogadores no forum Reddit antes mesmo do langamento do primeiro episédio

do primeiro jogo, o co-diretor explica essa proposta:

Queriamos manter esse aspecto da "vida real" e esse sentimento nostéalgico que vocé
tem quando ouve uma musica. Queriamos que o jogador também tivesse essa
experiéncia. Portanto, para a trilha sonora, optamos por fazer uma mistura entre a
trilha sonora original e as faixas licenciadas. Para a trilha composta, queriamos
encontrar uma banda com mdusicas que pudéssemos usar no jogo e também capaz de
compor uma partitura. Conversamos com o compositor francés Jonathan Morali (da
banda Syd Matters) e ele ficou muito animado com o projeto: ele esta compondo toda
a trilha original do jogo e usamos algumas faixas de Syd Matters no jogo!4,
(REDDIT, 2015, on line).

112 Tradugéo nossa.
113 Tradugéo nossa.
114 Tradugéo nossa.



112

No segundo jogo, a medida que os irmaos Diaz seguiam em sua jornada rumo ao México
passando por ambientes menos habitados, comeca a haver maior prevaléncia dos temas
instrumentais compostos especialmente para os personagens, como ele explicou ao blog que

relatava a producédo do jogo:

Nos queriamos ... Ou melhor, eu queria que Life is Strange 2 tivesse uma trilha sonora
original mais rica do que o primeiro jogo, porque amamos o0 que Jonathan faz. Acho
que ele € um compositor incrivel, mas também sabiamos que queriamos faixas
licenciadas para certas cenas. Eu realmente gostei de escolher as faixas, trabalhando-
as no visual, construindo sobre momentos do primeiro jogo. Também queriamos
continuar nessa linha porque sabiamos que a comunidade gostava e contava a nossa
histéria.

Existem muitas faixas licenciadas para evocar a atmosfera em Seattle, mostrando-nos
0 gosto de Sean, o que ele esta ouvindo. Eles também nos permitem falar sobre os
personagens que ele conhece através da musica que ouvem. Isso nos da um ponto de
entrada rdpido para cada personagem. Por exemplo, a introdugéo de Sean e Lyla no
onibus no Episodio 1, definida com 'Lisztomania' de Phoenix, ou a cena com 0s
andarilhos no Episodio 3, com 'D.A.N.C.E." de Justice. O fato de serem faixas
existentes nos d& um clima forte e adiciona impacto a cena.

Queriamos continuar assim, mas também queriamos que a trilha contasse uma
historia, que contasse algo sobre a jornada dos irméaos, entdo fizemos os temas dos
irmédos evoluirem ao longo dos episddios com novas faixas em cada um. Era
importante para nés que a trilha como um todo evoluisse de algo bastante folky em
Seattle, algo que evocou o primeiro Life is Strange, e continuasse se desenvolvendo
até o fim. Como vocé verd, o Episédio 5 tem uma trilha original muito diferente.
Essa foi a ideia fundamental, e estamos muito felizes com o resultado. Existem menos
faixas licenciadas, mas ainda existem algumas delas, e estamos entusiasmados com
os artistas que pudemos apresentar. A ideia era reequilibrar - ou, pelo menos, fazer
com que Jonathan criasse uma trilha sonora incrivel e envolvente!*®. (THE MUSIC,
2019, on line).

Conforme as faixas licenciadas foram dando espaco para as trilhas compostas
especialmente para o jogo, Raoul Barbet foi delegando cada vez mais a funcdo de selecdo das
trilhas j& pré-existentes. O diretor de audio Sébastien Gaillard e o designer de audio Yannick
Tassin assumiram essa fungcdo embora deixem claro que a palavra final e 0 comando criativo

seguia sendo de Barbet. Sobre as dificuldades em se usar faixas licenciadas, Tassin comentou:

Mesmo que a masica corresponda a imagem e a letra, havia o problema se era muito
longa ou muito curta para ser usada na cena do evento. Nesse caso, ha a questdo dos
direitos, mas também queremos usar a musica sem edita-la, entdo ajustamos a duragao
da animac&o e a prdpria cutscene para corresponder & musica. Portanto, ndo é exagero
dizer que a maioria das cenas da série "Life is Strange" sdo guiadas por cancdes.
(FAMITSU, 2020, on line).

Se nos jogos produzidos pela Dontnod Entertainment a selecéo das faixas parece ter sido

um processo bastante centralizado e com foco narrativo bem definido, na Deck Nine Games as

115 Tradugéo nossa.
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coisas foram um pouco diferentes. A escolha das faixas em Life is Strange: Before the Storm
ficou a cargo do co-diretor do jogo Chris Floyd, do diretor de dudio Chuck Carr, além de um
time da Square Enix dedicada aos jogos (REDDIT, 2017) e a agéncia de licenciamento musical
Feel for Music (LOEFFLER, 2017).

Desde o inicio, havia uma expectativa em relacdo as trilhas sonoras gragas ao sucesso
atingido pelo primeiro jogo, langado pela Dontnod. Esse sentimento aparece nas entrevistas
concedidas por Chris Floyd:

Obviamente, a masica era extremamente importante em Life is Strange, entdo todos
n6s sabiamos desde o inicio do projeto que seria uma grande parte do nosso jogo.
Entdo, apenas comeg¢amos a vasculhar as faixas e bandas que estavam por ai,
procurando por musicas que soassem como a nossa historia, ja que ela estava se
formando muito cedo. E um longo processo trabalhar com bandas e licenciar suas
masicas, entdo tivemos que comegar esse processo bem cedo.

Encontramos muitas faixas que pareciam se encaixar em Life is Strange. Eles tinham
aquela vibracdo indie, mas novamente as diferencas entre 0 mundo de Chloe e 0
mundo de Max tinham que estar na musica. Entdo, encontramos musica que tinha um
pouco mais de tom, um som um pouco mais cru. Esses foram os que realmente se
destacaram para n6s*é. (LOEFFLER, 2017, on line).

A preocupacdo em se assemelhar ao jogo anterior e, a0 mesmo tempo, imprimir sua
prépria personalidade, levou o estudio a encomendar uma trilha original, composta pela banda
inglesa Daughter. Em entrevista, a vocalista Elena Tonra admitiu que ndo sabia nada sobre a
série, tendo que pesquisar para aceitar a tarefal’.

No entanto, ainda havia muitas faixas de outras bandas, ja que podemos até mesmo

perceber uma intencéo prescritiva:

A Square Enix disse: "Ok, aqui esta um monte de faixas. Essas sdo bandas legais que
estdo fazendo muita muasica boa." Era importante para eles, e para nds, que as
pessoas que estavam jogando descobrissem algumas musicas novas que realmente
ressoassem com elas.*'8

Entéo, eles colocaram essas faixas na nossa frente e disseram: "Vocés conhecem sua
historia. O que parece encaixar?" E foi assim que escolhemos as faixas licenciadas®®.
(LOEFFLER, 2017, on line).

Em Life is Strange: True Colors e Wavelengths, quem esta creditado como “supervisor
musical” é Ben Summer, profissional ligado a Feel for Music. Chris Floyd e Chuck Carr ndo
aparecem mais envolvidos na producéo do jogo. A dupla australiana Angus & Julia Stone, que

ja havia tido a cangdo “Santa Monica Dream” incluida na trilha do primeiro Life is Strange, foi

116 Tradugéo nossa.

17 https://diymag.com/2017/09/01/daughter-music-from-before-the-storm-soundtrack-interview-listen
118 Grifo nosso.

119 Tradugéo nossa.
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convidada para compor can¢des originais para o jogo lancado em 2021. Porém, ao contrario

dos masicos do Daughter, Julia Stone ja conhecia o0 jogo e seu potencial:

Nossa primeira interacdo com Life Is Strange, o jogo, foi com o primeiro episddio
‘Chrysalis. Eles usaram uma musica nossa chamada ‘Santa Monica Dream’ em um
momento muito triste.

Sabiamos que a musica estava nessa cena, mas foi s6 quando comegamos a encontrar
os fas de Life Is Strange nos shows que entendemos o alcance do jogo. Estdvamos
fazendo shows em todo o mundo e alguém aparecia em quase todos os lugares dizendo
“Eu ouvi sua musica em Life Is Strange” - isso era muito fofo.

Alguns anos depois, 0 pessoal do jogo entrou em contato conosco para falar sobre
fazer um monte de musica para este novo episddio ‘True Colors’ - e imediatamente
pareceu uma boa ideia. (JECKS, 2021, on line).

A partir desse exemplo, podemos acreditar que, aos poucos, 0s artistas percebem a

capacidade prescritiva dos videogames.

4.4 — Relato de experiéncial?

Em maio de 2022, fui a uma exposi¢éo itinerante do Museu do Video Game. Em um
shopping center de Juiz de Fora, onde diversos aparelhos eram expostos em vitrines, passando
por todas as geracBes de consoles domésticos que foram comercializados, dos mais exoticos
aos mais populares. Nos textos que acompanhavam as pecas expostas, meu olhar de pesquisador
percebia uma auséncia: pouco se falava sobre o som desses artefatos dos dltimos 50 anos. No
saldo principal, tevés montadas lado a lado davam a possibilidade dos visitantes de jogarem
alguns classicos, como Sonic, Street Fighter 11, Super Mario Bros e River Raid. As trilhas e
efeitos sonoros se misturavam, numa algazarra indistinguivel, evidenciando talvez a pouca
importancia que se dava a parte “audio” desse produto audio-visual. No entanto, ironicamente,
no palco principal, um teldo disponibilizava o jogo “Just Dance 2022, da Ubisoft, com suas
masicas das paradas de sucesso num volume que sobrepunha todo o ruido das dezenas de

consoles (Figura 12).

120 Durante esse topico, o relato sera escrito na primeira pessoa do singular, reforgando o carater pessoal da
metodologia adotada.



115

Figura 12 — Demonstracéo do jogo Just Dance 2022 na exposigao itinerante “Museu do Videogame

1€ 195 digitai. P

(Fonte: O autor, 2022)

Sinto que devo comecar esse relato falando de meu histérico de relacionamento com
jogos eletronicos, ndo numa tentativa de me credenciar ou me qualificar como especialista, o
que me remete ao triste episodio do “curriculo gamer'?'”, mas para localizar minha experiéncia
como jogador. Meu primeiro videogame foi um Atari 2600, que ganhei em 1986, quando eu
tinha 5 anos. Embora isso pareca tardio quando pensamos nas datas de langamento dos consoles
no exterior, era comum essa demora na chegada ao Brasil dos equipamentos tecnoldgicos
estrangeiros nos anos 80. Lembro de crescer entre cartuchos, manetes e graficos pixelados,
mesmo depois que 0 modismo decaiu. Quando o Atari foi ficando obsoleto, meu interesse pelos
jogos eletronicos foi sendo alimentado com as idas escondidas ao fliperama da pequena cidade
em que eu morava, Santos Dumont - MG. A época havia muito preconceito com esse tipo de
ambiente, associado ao comércio de drogas (licitas e ilicitas). Ironicamente, lembro de gazetear
aulas de teoria musical do conservatério para gastar meus trocados com Final Fight, Golden

Axe e Ghouls’n Ghosts. No Natal de 1991, um Master System fez com que 0s jogos voltassem

121 A expressdo foi usada em ataques misoginos de parte da comunidade gamer a jornalista Bruna Penilhas, do
site IGN, numa tentativa de depreciar a profissional apos uma resenha do jogo “Cuphead”, em outubro de 2017.
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para dentro de minha casa. Moonwalker, jogo que tinha o astro Michael Jackson como
protagonista, foi a primeira vez para mim que a paixdo pela musica encontrou meu interesse
pelos jogos. Porém, a partir de 1994, abandonei os consoles, numa decisdo que ndo passava
somente por mim, visto que eu tinha 13 anos, e passei a jogar mais no PC. 1sso teve um impacto
grande no estilo de jogo que passei a gostar. Acostumado com a jogabilidade no teclado e
mouse, passei a priorizar jogos de estratégia (como as séries Sid Meyer’s Civilization e Age of
Empires), simulacdo (Sim City e, posteriormente, The Sims) e RPGs (Baldur’'s Gate). A
dindmica desses jogos, quase incompativeis com os joysticks, me fizeram passar bastante tempo
afastado dos consoles, a excecdo dos momentos que jogava na casa de amigos. Gragas a esses
contatos ocasionais, nao passei inclume aos grandes consoles da quarta, quinta e sexta
geracoes.

Foi somente em 2011 que voltei a ter um videogame em casa: um Xbox 360, que me
aproximou novamente dos jogos de acdo. Atualmente, tenho um Playstation 4, console que usei,
alias, para a experiéncia proposta nesse trabalho. As décadas sem o habito de usar os controles
préprios para jogos cobraram seu preco, e mesmo hoje, dez anos depois, posso me considerar
no maximo um jogador mediocre. Talvez por isso eu tenda a me colocar mais ao lado dos
narratologistas em sua “disputa” com os ludologistas. Isso com certeza influenciou na escolha
dos jogos a serem analisados: a série Life is Strange privilegia a histdria, sendo muitas vezes
classificado como “narrativa interativa”, numa tentativa de diminuir seu status enquanto jogo.

A escolha dos jogos para serem analisados também merece uma reflexdo: inicialmente
estava previsto abordar os jogos da série Life is Strange e da série Grand Theft Auto. No entanto,
durante o processo, fui observando que 0s jogos da série GTA, que eu ja havia perscrutado em
artigos, pouco acrescentavam a investigacdo que essa tese pretendia, o que tornaria toda a
experiéncia de alguma forma redundante. Eu ja havia jogado o primeiro capitulo do primeiro
jogo de Life is Strange, portanto ja estava ciente do tipo de vivéncia que a série poderia me
garantir. Também cheguei a cogitar outros jogos, como Death Stranding, mas que
provavelmente levantariam outras discussdes sobre trilha sonora que ndo as planejadas para
esse trabalho. Por fim, a série Life is Strange garantiu material suficiente para uma pesquisa
interessante sobre o uso de musica licenciada em jogos de videogame.

Os jogos foram todos obtidos legalmente de forma digital, atraves da Playstation
Network, n&o tendo, portanto, disco, manual e outros materiais que porventura sdo
comercializados com as copias fisicas. A experiéncia aconteceu entre maio e outubro de 2021,
podendo ser dividida em dois periodos: o primeiro, em maio e junho, quando foram jogados

Life is Strange, Life is Strange: Before the Storm, Life is Strange 2 e The awesome adventures
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of Captain Spirit, e 0 segundo a partir de setembro, com o langamento de Life is Strange: True
Colors e Wavelengths. Todos os titulos foram jogados com o som original em inglés e legendas
e elementos textuais em portugués.

Minha primeira preocupacao foi com as condi¢cBes ambientais, tentando estabelecer um
padrdo que permitisse condicOes estaveis de fruicdo do jogo, de audicdo das mdsicas e de
controle da postura, 0 que depois de um tempo se mostrou inatil, como vamos ver. Assim,
estabeleci que jogaria pela manhd, horario que costuma ser mais silencioso e que eu seria
interrompido com menor frequéncia. Dediquei algum tempo entdo para estabelecer o volume
adequado da TV, a posicdo que me sentaria no sofa, a distancia da tela e a luminosidade do
entorno. Decidi que ndo modificaria as configuracGes dos jogos, para poder experimenta-los da
forma que seus desenvolvedores pensaram. Também defini que ndo jogaria mais de duas horas
por sessdo, para evitar que 0 cansago ou a propria imersdo me levasse a perder detalhes
importantes. Faria as notas ao final de cada dia de jogo, para evitar interromper a experiéncia
ao escrever.

Um outro fator que levei em consideracao foi tentar ndo tornar o jogar uma atividade
enfadonha. Por mais que o objetivo da experiéncia fosse produzir uma tese de doutorado, e que,
como esta explicito na metodologia, as peculiaridades do “jogador-pesquisador” sio tdo validas
quanto as de qualquer outro jogador, ndo queria perder de vista o fato de que a maioria das
pessoas procuram 0s jogos de videogame com o intuito de se divertir. Assim, tratar essa
experiéncia como um “trabalho” poderia fazer com que ela se tornasse quase invalida, ja que
se afastaria demais do que acontece para a maior parte das pessoas. Como na parabola arabe
popularizada por Paulo Coelho, era preciso olhar o0 mundo sem descuidar das duas gotas de
6leo que me foram confiadas.’??Pode parecer uma preocupacio menor, mas por esse
experimento ter acontecido durante a pandemia de COVID-19 (que abalou o psicologico da
maioria das pessoas, inclusive o meu), ndo foi algo tdo trivial. Durante o processo de
experimentacdo e escrita desse trabalho, fui diagnosticado como portador de um transtorno
depressivo moderado e de um transtorno de ansiedade generalizada. Digo isso ndo em uma
tentativa de escusar as possiveis falhas da pesquisa, mas como forma de contextualizar o
processo de elaboracéo da tese, sendo honesto com os leitores.

Com tudo isso em mente, na segunda-feira, 3 de maio de 2021, apertei o botao “start”
para comecar essa analise. Como o primeiro jogo da série ndo era totalmente desconhecido, ndo

foi com surpresa que “me encontrei” com Max Caulfield, mas com um olhar atento para tudo

122 https:/fwww.academia.org.br/artigos/duas-gotas-de-oleo-0
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que estava acontecendo na tela. Em retrospectiva, penso que talvez esse periodo tenha sido
“superanalisado”. A preocupagdo excessiva com o jogar analitico fez com que a experiéncia
perdesse parte de seu carater ludico. Era como se eu ndo estivesse jogando videogame, mas sim
assistindo a um robd jogar. As primeiras sessdes, nesse aspecto, foram penosas e pouco
produtivas. Aqui se mostrou valida a preocupacdo com a escolha do jogo. Se fosse um game
pouco interessante para mim, ou que fosse dificil de ser jogado, provavelmente eu nédo
conseguiria chegar ao final e todo esse experimento seria perdido. Na ideia de “jogador-
pesquisador”, a primeira parte ¢ tao relevante quanto a segunda, e ¢ importante para a pesquisa
que, mesmo analisando, ndo se perca o foco de que 0 jogo traz em si uma intencédo de fruigéo.
N&o sei dizer quando foi que as coisas se equilibraram, talvez por sorte, mas o fato é que ao
final do primeiro episodio, todo o processo ja estava acontecendo de forma bem mais natural e
eu estava realmente jogando, e ndo fazendo uma analise fria e sem vida. Em minhas anotacdes
da terceira sessao de jogo, observo que até minha postura corporal havia mudado: sem perceber,
havia saido da pose ereta e atenta para uma posi¢do esparramada no sofa, bem mais compativel
com o que temos em mente quando pensamos no ato de jogar videogames.

O primeiro jogo da série traz uma histdria de ficgdo cientifica em uma ambientacdo que
lembra os filmes de high school americanos. Apos as dificuldades iniciais ja descritas, foi facil
ser capturado pela narrativa e carisma dos personagens. A exce¢do 6bvia dos superpoderes de
controle do tempo, Max Caufield parece alguém que vocé poderia conhecer, distante dos herois
tradicionais dos jogos de acdo. A trama vai se distanciando dos dramas adolescentes cotidianos
muito paulatinamente, o que facilita a aceitacdo do enredo policialesco. Em um momento a
preocupacédo parece ser com a rival rica que tém equipamentos melhores e por isso debocha de
Maxine, e quando menos se espera estd em meio a uma investigacdo de assassinato com
reviravoltas vindas de viagens no tempo.

O uso da masica diegética na maior parte do tempo ajuda a criar uma conexdo com a
protagonista. A primeira cena, em que Max ouve “To All of You”, de Syd Matters em seus
fones de ouvido foi um dos motivos que me levou a escolher o jogo. No entanto, apesar de
termos ali um exemplo perfeito em que a musica era ouvida pela personagem e pelo jogador ao
mesmo tempo, Como Se a primeira emprestasse seus ouvidos para o segundo, a imersao ainda
estava comegando e a sequéncia me causou uma impressdo mais cinematografica do que o
“ouvir com os ouvidos do outro”. Fui perceber essa experiéncia com mais clareza no comego
do segundo episddio, quando Max desperta com “Something Good”, de Alt-J (Figura 13).
Talvez por j& estar familiarizado com Max, com o cenario e com a histdria, ou a propria

coincidéncia da situacdo, ja que jogando de manh& eu também estava sonolento, me conectou
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imediatamente e a cang¢do entrou no meu repertorio, tendo passado alguns dias acordando com
ela (mesmo em dias que eu ndo estava jogando). E interessante que nessa cena, Max pode pegar
0 violdo e tocar a musica que acabamos de ouvir no radio. Isso aumentou a conexao, a sensagdo
de que a musica tem ali um protagonismo no jogo parecido com o que tem em minha vida.
Inclusive, quando Max esta investigando o quarto de um suspeito, é possivel ouvir o que ele
estava escutando e sdo sons de baleias, o que talvez sugira que ha alguma coisa errada com

quem ndo aprecia musica.

Figura 13 — Tela de abertura do 2° episodio, em que a protagonista ouve a cangio “Something Good”, de Alt-J

LIFESSTRANGE

(Fonte: Eurogamer)

Ao final de cada capitulo, assistimos um clipe musical que mostra a situacao de outros
personagens durante momentos-chave da narrativa. Embora as a¢fes da protagonista interfiram
diretamente nessas situacdes (e consequentemente nos videos que sdo gerados), isso aumenta o
distanciamento, amplificando a sensacdo de estar assistindo passivamente a um filme. Apesar
disso, ainda assim 0 jogo consegue emocionar em alguns momentos. No episodio 4, quando
Max e Chloe finalmente encontram o corpo de Rachel Amber enterrado no ferro-velho é
possivel sentir a dor da garota de cabelo azul que perdeu sua amiga/amante. O uso da trilha
neste momento € interessante. A cena é acompanhada da faixa “Mountains”, da banda Message

to Bears, cuja letra repete cinco vezes 0s seguintes versos:

And we could run away

Before the light of day
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You know we always could

The mountains say, the mountains say%3

Isso se conecta diretamente com a histdéria de Chloe e Rachel, que viriamos conhecer
em mais detalhes no jogo seguinte. Além disso, numa coincidéncia que provavelmente nao é
acidental, o clipe oficial da faixa (Figura 14) lancado anos antes do jogo mostra uma mulher
cavando para encontrar uma caixa que um homem mais velho, possivelmente seu pai, deixou
enterrada, sendo inevitavel observar semelhancas com o momento em que Max e Chloe cavam

para achar o corpo de Rachel (Figura 15).

Figura 14 — Cena do clipe da musica “Mountains”, da banda Message to Bears

(Fonte: YouTube)

123 E nés poderiamos fugir / Antes da luz do dia / Vocé sabe que sempre poderiamos / As montanhas dizem, as
montanhas dizem (Tradugdo nossa)
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Figura 15 — Cena do jogo Life is Strange em que Max e Chloe acham o corpo de Rachel Amber

(Fonte: YouTube)

Embora tenha achado bom, depois eu viria a saber que o primeiro jogo da série foi o que
menos conversou comigo. Sua trama de viagens no tempo (e linhas temporais paralelas) fez
com que eu perdesse a imersdo, e o perfil extremamente retraido de Max dificultou a
identificacdo. Isso tudo muda em Life is Strange: Before the Storm.

Por ja conhecer os principais personagens, viver uma prequela da histéria pelos olhos
(e ouvidos) de Chloe foi muito mais facil. Além disso, aqui ndo temos superpoderes: tudo
precisa se resolver com habilidades mundanas. Logo no comeco, LiS:BtS traz uma sequéncia
com um show. Talvez por eu ter jogado durante a pandemia, estando sem ir a concertos, coisa
que eu tinha o habito de fazer pelo menos duas vezes por més, had mais de um ano, mas essa
cena me marcou. Vendo (e sendo) Chloe Price batalhando para encontrar um espago bom para
assistir a banda fez com que a conexdo entre mim e a personagem se formasse quase
instantaneamente. De certa forma, através de Chloe, eu pude ir a um show com o0s problemas e
recompensas que eu encontraria na experiéncia real.

E interessante ver que o jogo e sua trilha sonora reagem ao ritmo do jogador. Logo apos
o show, vemos Chloe em seu quarto, acordando de manha ao som de “No Below”, da banda
Speed Ortiz. Ela pega um cigarro, olha para o teto, fica fumando e... nada acontece se o jogador
ndo clicar em nada. Temos ali uma perfeita manhé de ressaca, uma preguica pensativa de quem
recorda a noite passada sabendo que foi inesquecivel. O tempo vai passando e a musica termina

(e eu fiz questdo de ndo clicar em nada). Entra entdo a voz de um locutor de radio que anuncia
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“Are you read for me”, da banda ficticia “Firewalk?*’: a mesma do show da noite anterior. Se
0 jogo simplesmente repetisse a can¢do que acabou de tocar haveria uma quebra na imersao, e
mesmo Sse comecasse a tocar uma nova masica, nao seria o ideal, mas a breve participacéo do
locutor entre as faixas fez com que tudo soasse mais natural, uma situacdo totalmente
verossimil. E louvavel ver essa preocupacio com os detalhes em um trecho do jogo que
demandava uma a¢do, ou melhor, uma ndo-acéo, tdo especifica por parte do jogador. Esse
recurso de ter o radio para alternar a trilha sonora sem quebrar a imersdo € novamente usado no
segundo episodio enquanto Chloe explora o ferro velho procurando pecas para consertar o
carro.

Por Chloe néo ter poderes especiais, como Max em LiS, 0 jogo se torna positivamente
trivial, pois € facil se envolver como ele. Poderia at¢ mesmo ser definido como um “simulador
de adolescéncia”, e isso facilita a constru¢do de memorias e bons momentos que se relacionem
com a trilha sonora. No primeiro episédio, é possivel sentir a protagonista se apaixonando pela
amiga Rachel Amber. Quando as duas matam aula e embarcam num trem de carga, a tensdo
romantica entre as duas vai crescendo e termina com elas ouvindo a cancdo “Through The
Cellar Door", da banda Lanterns On The Lake!?®, compartilhando os fones de ouvido. (Figura
16). Pode até parecer pouco, mas € interessante que soa mais realista quando pensamos em duas
jovens descobrindo sua sexualidade do que se elas trocassem beijos.

124 Na verdade, a musica é da banda galesa Pretty Vicious, e isso gera uma série de brincadeiras entre os fas da
série que serdo comentadas posteriormente.

125 E jnteressante observar que no canal oficial da banda na plataforma YouTube, o comentario fixado ao video
dessa musica traz um agradecimento da banda aos fas do jogo, o que indica que os artistas tém ciéncia de que
Life is Strange: Before the Storm provavelmente prescreveu aquela cangéo para muitos de seus ouvintes.
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Figura 16 — Chloe Price e Rachel Amber compartilhando fones de ouvido em Life is Strange: Before the Storm

(Fonte: IGN Brasil)

Héa ainda outra parte em que Chloe se junta a colegas da escola em um jogo de RPG, da
mesma forma que eu fazia em meus tempos de adolescente. Isso tudo fez com que a trilha
sonora escolhida “por ela” parecesse mais proxima de mim. Quando ela estd em seu quarto com
seus CDs, ouvindo musica no fone com Rachel ou no ferro velho ouvindo rédio, me lembrava
de uma série de momentos que eu vivi, mesmo que minha vida tenha sido completamente
diferente da protagonista. LiS:BtS me colocou “dentro” da série de uma forma que o primeiro
jogo ainda ndo havia conseguido, e talvez por isso a banda Daughter, que fez a trilha do game
e que eu ndo conhecia anteriormente, entrou nas minhas listas de execu¢do mesmo ap6s o
periodo da pesquisa.

Ao chegar em Life is Strange 2, o cendrio e a jogabilidade ja me eram totalmente
familiares. Eu ndo precisava mais pensar no joystick enquanto jogava e podia me concentrar
somente no que acontecia na tela, mesmo sem ter consciéncia desse processo. Além disso, LiS2
€ 0 primeiro jogo da série com um protagonista masculino, o que fez com que a identificagdo
fosse mais direta. Para alem de toda trama de perseguicéo e superpoderes, € uma historia sobre
irmaos, sobre o vinculo que se constroi entre Sean e Daniel Diaz apds a morte do pai. Numa
escolha interessante, o jogador controla Sean, o irmdo mais velho, mas quem tem habilidades
fora do normal € o cacula Daniel. Assim, 0 jogo nos coloca numa posi¢do em que ndo basta
usar os poderes, mas também ter uma responsabilidade de proteger e educar alguém querido.

Sou o segundo de 3 irmaos, por isso havia momentos que me identificava com o mais velho,
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outros em que me identificava com o mais novo, refletindo como essas relagdes entre
personagens ficticios muitas vezes me remetiam a situagdes da minha vida, apesar de ninguém
na minha familia ter nenhuma habilidade sobrenatural.

A trilha de LiS2, sobretudo pelos momentos em que ela era usada, me faziam sentir a
experiéncia de ser adolescente novamente. Ao entrar no quarto para Se arrumar para um
encontro, ele coloca “On the flip of a coin”, do grupo inglés The Street, para “dar um clima”
(palavras do personagem), o que me colocou no mesmo tipo de situacdo que vivi tantas vezes
qguando jovem. Mesmo em situacdes mais tensas e completamente distantes da minha realidade,
o0s personagens sdo foragidos da policia que passam por varios estados americanos tentando
chegar ao México, a musica me trazia de volta, como quando os irmdos dan¢am ao som de Bloc
Party, banda que varias vezes dancei em festas.

Como jé foi dito, o vinculo entre os irméos é algo bastante destacado nesse jogo, e a
trilha sonora reforga essa conex&o, fazendo com que o jogador se misture com 0s personagens,
se sentindo muitas vezes como cumplice dos Diaz. Além disso, existem mdsicas cujas letras
trazem diferentes camadas de significado, ligando o jogador a historia. Um exemplo
interessante ¢ “No Woman”, musica da banda americana Whitney, que toca no episodio 1 de
LiS2. No momento de sua execucdo, 0s personagens acabaram de escapar de um dono de loja
racista que tentava prendé-los para entregar para a policia de Seattle. A fuga sé é possivel com
a ajuda de Brody, um “némade urbano”, como ele se define, que da uma carona para 0s irmaos.
A musica toca no radio do carro enquanto Brody e Sean conversam sobre a vida na estrada, e a
letra da mUsica fala justamente sobre isso. Embora ndo descreva exatamente a situacdo retratada
no jogo, a conexdo ali acontece, numa daquelas coincidéncias comuns em filmes e seriados.
Porém, ao final da primeira estrofe, Sean se vira para tentar dormir e 0 som da musica ganha

destagque. Passamos entdo a poder ouvir melhor a letra, que diz:

Midnight drivin® through the Bay

Goin' back on the road

Comin' up and | wish | could stay
I've been sleepin’ alone

I've been goin' through a change

| might never be sure'?®

126 Dirigindo a meia-noite pela baia/ Voltando a estrada/ Chegando e eu gostaria de poder ficar /eu tenho dormido
sozinho/ Eu tenho passado por uma mudanca/ Eu posso nunca ter certeza. (Tradug8o nossa).
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Ao mesmo tempo que a musica “conversa” com Sean e sua historia, também conversa
com o jogador, sobretudo aquele que jogou os dois primeiros jogos. Se tal conexao ndo fica
clara somente com a letra da cancéo, ela se torna explicita quando ao fim de sua execucao,
Brody para o carro em um mirante para observar as ruinas de uma cidade. N&o é qualquer
cidade: é Arcadia Bay, cidade em que se passa Life is Strange e Life is Strange: Before The
Storm (Figura 17). Embora “No Woman” néo tenha sido composta para LiS2 (a musica foi
langada no disco “Light upon the lake” de 2016, dois anos antes do langamento do jogo), ela
funciona aqui como uma “piscadela de cumplicidade” entre desenvolvedores e jogadores: se a
jornada de Sean e Daniel Diaz estava comecando naquele episédio, a dos fas da série Life is

Strange ja vinha de mais longe.

Figura 17 — Sean Diaz observa as ruinas de Arcadia Bay em Life is Strange 2

(Fonte: IGN Brasil)

O spin-off The Awesome Adventures of Captain Spirit € bem curto, por volta de duas
horas, e talvez seja o mais diferente de toda a série. Bastante carregado no drama (o jogo conta
a historia de uma crianga e seu pai alcoolista), foi como assistir um filme, sem que eu
conseguisse me conectar e fazendo com que eu ficasse ansioso para voltar a historia dos Diaz.
No entanto, é preciso destacar que a trilha sonora &, mais uma vez, um primor, com cangdes
como Death with dignity, de Surfjan Stevens, e Moom and moon, de Bat for Lashes,
contribuindo para o clima melancélico. E um jogo que fui gostando mais depois, quando

comeca a se conectar com a historia dos irméos fugitivos. Em minha opinido, talvez esse seja o



126

ponto baixo da série, com um enredo que abusa de clichés ja surrados no cinema para despertar
uma emocdo carregada demais, que sensibiliza o jogador, mas ndo é levada com ele apds a
experiéncia do jogar.

A abordagem emotiva do jogo faz dele uma oportunidade para explorar a prescricao
musical numa dimensdo mais afetiva, como sugere Grossberg (1997). Isso acontece pela
combinacao de diversos fatores: imersao, esqueumorfismo, exposi¢éo, etc. O fato é que ao ouvir
a cancgdo da inglesa Natasha Khan (cujo pseud6nimo artistico é Bat for Lashes), fui invadido
por uma série de lembrancas que remetiam minha propria vida. No jogo, o menino Chris ouve
a cancao deitado na cama de seu pai, ap6s descobrir o disco mexendo nas coisas de sua falecida
mae (Figura 18). O tom melancoélico da can¢do combina com a situagdo: uma crianga, em uma
casa decadente, sem receber a atencdo que gostaria. Nada disso se parece com algo que eu tenha
vivido. No entanto, lembrei-me de quando me esgueirava no meio das tardes para mexer nos
velhos albuns de vinil de meu pai. Apesar de me ser proibido (pelo medo de que eu quebrasse
algum disco ou a vitrola), eu fazia esse tipo de coisas repetidamente. A bronca quando eu era
apanhado valia a pena. Hoje, décadas mais tarde, ouvir musica ainda € algo que me conecta
com meu pai. N&o preciso mais me esconder, mas estamos sempre fazendo referéncias aquelas
cangoOes que conheci de forma “clandestina”. Embora a minha vivéncia seja muito diferente do
protagonista do jogo, de alguma forma aquela sequéncia me sensibilizou. Os desenvolvedores
sabem do potencial dessa parte, ja que a cangdo é destacada em um dos chamados “momentos
de calma”, onde o comando ¢ retirado do jogador e ele passa a ser somente um expectador do
gue acontece na tela. Ao contrario do que acontece muitas vezes nos videogames, esses
momentos de contemplagdo sdo muito valorizados na série Life is Strange, pois constroem a

narrativa e aprofundam a relagdo dos jogadores com 0s personagens.
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Figura 18 — O protagonista de The awesome adventures of Captain Spirit ouvindo musica deitado na cama de

seus pais. No chdo, podemos ver a vitrola e a caixa com discos

(Fonte: Eurogamer)

Uma estratégia interessante que LiS2 explora € apresentar uma mesma musica de formas
diferentes, 0 que aumenta a sensacdo de reconhecimento. Isso acontece no bazar de Natal,
quando a andarilha Cassidy toca no violao | found a way, de First Aid Kit, e depois essa mUsica
é tocada em sua versdo original quando os garotos fogem embarcando num trem de carga. Com
esse método, também é possivel que em cada exposicdo se perceba novos detalhes e tenha mais
chance de ser atraido por algum deles. Isso me lembrou minha infancia, quando meu pai
gravava diversas versdes da mesma musica em uma mesma fita, em sequéncia (embora, eu
confesso, a experiéncia ndo me agradava). Nos dois Gltimos episodios, a trilha sonora original
passa a tomar mais espaco do que as masicas licenciadas, embora elas ainda aparecam em
momentos-chave (como Meaning, de Cascadeur, quando a igreja pega fogo).

Terminei Life is Strange 2 em 30 de maio, mas ja sabendo que o langcamento de Life is
Strange: True Colors estava anunciado para o inicio de setembro. Nesse meio tempo, pude
revisar a bibliografia e pensar sobre o que tinha vivenciado até aquele momento. A prescri¢do
musical ja estava funcionando em mim, visto que as musicas dos jogos comecaram a fazer parte
do meu repertorio do dia a dia. Além disso, pode se dizer que era um processo de mao dupla,
ja que, ao ouvi-las, eu acabava por me lembrar do jogo em que ela tinha aparecido e me sentia
préximo da série novamente. A experiéncia acabava por beneficiar os dois produtos: o jogo me
apresentava as musicas e depois as musicas me faziam ter vontade de jogar novamente.

O hiato entre as experiéncias foi bom para que eu pudesse refletir sobre 0s processos

tedricos que eu havia vivenciado até aquele momento. Além disso, a medida que o tempo foi
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passando e mais noticias sobre o novo jogo foram sendo divulgadas, fui ficando cada vez mais
interessado e empolgado com Life is Strange: True Colors. Como se diz na giria, eu havia
“embarcado no hype”. Aproveitei também esse periodo para buscar as reagoes dos fas dos jogos
da serie aos videos oficiais das musicas no YouTube, sem pretender fazer dessa uma
netnografia, mas numa abordagem exploratdria, para comparar minha experiéncia com a de
outros jogadores.

Na madrugada do dia 9 para o dia 10 de setembro, comprei 0 jogo (na versao Deluxe,
que incluia também a expansdo Wavelengths, que seria lancada no final do més) e ja comecei
0 processo de download e instalacdo do mesmo. Comprar jogos em seu langamento costuma
ser uma opgdo arriscada: além do preco ser mais alto (no caso, R$299,00), muitas vezes ainda
sdo encontrados problemas técnicos, chamados de bugs. No entanto, para além da necessidade
da pesquisa, a vontade de mergulhar mais uma vez naquele universo ficticio me compeliram a
correr esse risco.

As novidades ja comegaram na escolha da protagonista: Alexandra “Alex” Chen nao ¢
uma adolescente, mas uma jovem adulta. Isso faz com que o jogo saia um pouco do ambiente
escolar. Além disso, ela é orfd, o que em principio diminui o peso das relagdes entre pais e
filhos, tdo presentes nos titulos anteriores da série. Embora o jogo comece com ela buscando
seu irmdo, a morte desse personagem logo no primeiro capitulo faz com que o foco ndo seja
exatamente nas relagfes familiares. Assim como Max em Life is Strange e Daniel em Life is
Strange 2, Alex também tem poderes especiais: a capacidade de intuir e absorver os sentimentos
das pessoas que ela encontra, uma espécie de super empatia. 1sso € representado por cores, 0
que facilita identificar as emocgdes e “sentir” junto com a personagem. Isso se integra com a
trilha sonora, fazendo com que em alguns momentos seja possivel a associar uma determinada
musica a um sentimento especifico vivenciado pela protagonista.

A musica esta presente por todo o jogo, ndo s6 como trilha diegética e ndo-diegética,
mas com referéncias diretas na narrativa: um dos principais cenarios pelos quais Alex transita
¢ uma loja de discos, o primeiro capitulo se chama “Lado A”, e o ultimo, “Lado B”, e alguns
dos desafios propostos envolvem procurar por cangdes na Jukebox de um bar.

No momento que o titulo do primeiro capitulo é mostrado na tela, temos a primeira
mausica da dupla australiana Angus & Julia Stone, composta especialmente para esse jogo. Ao
todo foram 12 mausicas feitas pelos irmaos, reunidas num album que recebeu o nome de “Life
is Strange”. Esse disco foi langado no mesmo dia do jogo ¢ dominou minhas audi¢cOes nos
ultimos meses de 2021. Segundo os dados do meu consumo musical registrados pelo site

last.fm, Life is Strange foi o terceiro album mais ouvido por mim em 2021 (Figura 19).
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Figura 19 — Montagem com os discos mais ouvidos por mim em 2021 gerada pelo site tapmusic.net a partir de

informacoes registradas pelo aplicativo Last.fm. O disco de Angus & Julia Stone é o terceiro da primeira linha.
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(Fonte: Tapmusic.net)

E curioso como experiéncias pregressas com as musicas escolhidas para o jogo podem
atrapalhar a construcdo de sentido ou até mesmo a imerséo pretendida pelos desenvolvedores.
Um exemplo disso foi na sequéncia em que Alex esta chegando a cidade de Haven Springs,
onde encontraria seu irmdo ap6s uma década. A mdsica escolhida é Home, da cantora e
compositora inglesa Gabrielle Aplin. A letra da cangéo € perfeita para 0 momento de recomeco

da personagem, o que nos leva a crer que foi escolhida meticulosamente:

‘Cause they say home is where your heart is set in stone
It's where you go when you're alone

It's where you go to rest your bones
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It's not just where you lay your head

It's not just where you make your bed

As long as we're together, does it matter where we go?
Home!?’

No entanto, a mesma cancao, langada no album “English Rain”, de 2013, foi usada em
2015 como tema romantico do casal protagonista da novela Totalmente demais, da Rede Globo.
Isso fez com que as radios brasileiras tocassem a musica exaustivamente por meses. Durante o
periodo da pandemia em que a emissora ndo produziu novas obras, em 2020, a novela foi
reprisada e a masica voltou a ser bastante executada. Assim, por mais que fizesse todo sentido
e estivesse bem colocada, minha reagdo a cena provavelmente ndo foi a esperada pelos autores
do jogo. Ao invés de me emocionar, me senti levemente enfadado (e sei que a culpa ndo é da
mausica).

Em LiS:TC as referéncias passam a ser mais explicitas: bandas sdo nominalmente
citadas, capas de discos sdo mostradas, a protagonista carrega fones de ouvido para toda parte
e um dos passatempos dela é tocar suas masicas favoritas no violdo que ela ganhou do irmao.

Uma das cenas que mais me marcou, em todos os jogos da série, acontece no primeiro
capitulo, quando Alex presenteia o irmdo com um &lbum da banda Kings of Leon. A capa é
mostrada com detalhes, o disco de vinil é colocado no aparelho e s6 entdo eles (e eu) ouvem a
masica e dancam animadamente. Nessa sequéncia é possivel se identificar ja que é um ato
corriqueiro, mas também emocional, pois marca o reencontro de irméos separados ha mais de
uma década. Para quem esta acostumado com jogos de acdo, onde todo movimento do avatar
desencadeia reacdes que modificam os desafios propostos, uma cena como essa muitas vezes
pode parecer desnecessaria. No entanto, em LiS:TC ela é fundamental, uma vez que assim
conseguimos entender um pouco da personalidade timida de Alex, perceber a presenca
expansiva de Gabe e criar uma conexdo com aquele reencontro. Os jogos da série Life is Strange
privilegiam esse tipo de vinculo, criado por momentos sensiveis, e até singelos, em detrimento
de sequéncias mais vigorosas. Com isso, busca atingir um publico que ndo se vé contemplado
pelos jogos de ritmo mais intenso.

Um elemento sutil que percebi por jogar Life is Strange: True Colors na época de seu
lancamento € que ndo ha uma preocupacdo de se utilizar somente musicas novas para compor

a trilha. Isso provavelmente diminuiria a imersdo, ja que a maioria das pessoas, por mais que

127 porque eles dizem que lar é onde seu coragio esta gravado em pedra/ E onde vocé vai quando esta sozinho/ E
onde vocé vai descansar seus 0ssos/ N&o é apenas onde vocé coloca sua cabeca/ N&o é apenas onde vocé faz sua
cama/ Enquanto estivermos juntos, importa para onde vamos? / Lar (Traducéo nossa)
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se interesse pelo que esta tocando nas paradas de sucesso, também costuma consumir can¢des
ja conhecidas, que de alguma forma marcaram sua vida. A cena em que Steph e Alex tocam
Blister in the sun, musica do Violent Femmes lancada ha quase 40 anos, aumenta a naturalidade
com que a musica é inserida. E dificil pensar que a gravadora esté se esforcando para divulgar
uma musica de um LP de 1983, mas é justamente isso que faz com que a insercdo soe natural,
algo que pessoas de verdade fariam (e ndo simplesmente personagens de um jogo de
videogame).

Uma outra novidade em LiS:TC é dar ao jogador a possibilidade de escolher qual musica
sera ouvida em determinados trechos do jogo. Embora as opg¢des sejam limitadas, nunca mais
do que 4 faixas, essa sensacao de estar elegendo a trilha sonora daquelas cenas faz com que a
mausica passe a ser mais um elemento do jogo, além de gerar uma percepcao enganosa de que

aquele momento é personalizado, Unico para cada jogador (Figura 20).

(Figura 20— Tela de escolha de faixas no jogo Wavelengths)
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(Fonte: Eurogamer)

Por fim, chegamos a Wavelengths, uma expansdo do True Colors em que vivemos a
historia de Steph Gingrich. E uma personagem interessante, porque acaba servindo como elo
para as historias. Na sequéncia de RPG de Life is Strange: Before the Storm, Steph é uma das
jogadoras. Descobrimos entdo que ela foi uma das sobreviventes do furacdo em Arcadia Bay e

agora vive em Haven Springs, trabalhando na loja de discos e como DJ da radio local.
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Wavelengths é uma radicalizacdo na proposta de ser uma narrativa visual, ja que
apresenta poucos desafios (apenas alguns puzzles) e mais tarefas que ajudam o jogador a
conhecer o passado da personagem. Também podemos dizer que esse DLC leva ao extremo a
proposta de prescricdo musical. Boa parte do tempo temos a protagonista na cabine da radio e
uma das principais atividades realizadas consiste em definir as musicas da programacédo. Assim,
0 jogador é levado a ver capas de discos e escolher quais entram no programa e quais nao
entram. Embora, mais uma vez, as opcles sejam limitadas (no maximo quatro por vez) é
interessante sentir novamente que esta decidindo a trilha sonora do jogo que esta jogando. Além
disso, durante toda a série, € estabelecido que os protagonistas tém bom gosto musical, que
costumam escolher cangdes “cool”. Assim, uma vez que a musica aparece como 0pgao para
entrar na lista da radio, isso pode indicar que ela é considerada boa. Além disso, a medida que
Steph modifica a programacéo da radio, tocando faixas que o jogador escolhe, recebe elogios
de sua chefe e vé os indices de audiéncia subirem. As referéncias musicais ndo param por ai:
ao longo do jogo, Steph compde uma masica, organiza os discos da loja e ao preencher o perfil
em um app de relacionamentos, a personagem pode colocar um trecho de musica (que, em um
excelente esforco de localizacdo da equipe de traducdo, € preenchido com um verso de
“Evidéncias”, musica de Chitdozinho e Xororo6 langada em 1989 e que se tornou popular entre
0s jovens recentemente). Apesar de na maior parte do tempo Wavelengths néo ter uma historia
nova, servindo somente para recordarmos as narrativas de LiS, LiS:BtS e LiS:TC sob outra
perspectiva, € possivel ver ainda novas conexdes entre as cancdes escolhidas e novas situacdes
a partir dos telefonemas que a DJ recebe, em que ela aconselha os ouvintes enquanto musicas
de Portugal, The Man, Hot Chip e Agnes Obel tocam ao fundo.

A experiéncia de jogar a série Life is Strange €, indiscutivelmente, uma experiéncia
musical. Sem a trilha sonora licenciada teriamos algo totalmente diferente. Por sua jogabilidade
simples, mesmo um jogador sem habilidade como eu pude vivenciar aqueles momentos da vida
de personagens totalmente diferentes de mim. Quando ougo uma masica no jogo, em parte
guem ouve € aquele herdi ficticio cujas a¢des s6é tomam forma quando eu utilizo meu joystick.
Porém, quando ouco essas cangdes fora do jogo, alguma parte de mim se recorda daquela
experiéncia de ser, a0 menos um pouco, —uma fotografa timida adolescente, uma jovem rebelde,
um rapaz de origem mexicana sendo perseguido em uma terra hostil, uma moga com poderes
empaticos ou uma DJ lésbhica com passado traumatico.

As faixas das trilhas sonoras dos jogos estdo compiladas na plataforma de streaming
Spotify, em um perfil oficial com mais de 30 mil seguidores (Figura 21), sendo que a playlist

do primeiro jogo sozinha tem mais de 200 mil fas (Figura 22). Isso tudo é um forte indicio de
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que a musica de Life is Strange impactou ndo s6 a mim, e que milhares de pessoas ainda se

conectam aquelas aventuras através de suas cangdes.

Figura 21 — Tela inicial do perfil Life is Strange na plataforma de streaming Spotify, mostrando que em junho de
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Figura 22 — Tela inicial da playlist Life is Strange [2015], com mdsicas do primeiro jogo da série, mostrando que
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A seguir, tentaremos articular essa experiéncia com marcos tedricos estabelecidos, para

entendermos como a prescri¢cdo musical atua nos jogos da franquia Life is Strange.

4.5 — Prescrigdo musical na série Life is Strange

Agora que ja temos uma visao geral de cada um dos jogos da franquia Life is Strange e

da experiéncia de joga-los, podemos nos dedicar a olhar a forma como a prescri¢cdo musical

acontece ao longo da série. Nessa se¢do, tentaremos buscar as semelhancas com o que ja

acontecia em outros veiculos, naquilo que chamamos de formas histdricas de prescricao
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musical, bem como aqueles elementos que sdo diferenciais das chamadas novas formas de

prescricdo musical.

4.5.1 - Exposicdo

Ela sai da sala de aula, coloca os fones de ouvido. Os ruidos do corredor diminuem
e comega a tocar uma musica. Com o app Shazam descubro que a faixa é “To All of
You”, da banda Syd Matters. (...) Max caminha pelo corredor, observando e
pensando sobre as pessoas que encontra. A musica toca até que Max entre no
banheiro, quando ela tira os fones.

(Trecho do diario de campo do jogo Life is Strange)

Talvez a forma mais evidente de prescricdo musical presente na série de jogos seja a
simples exposicdo das musicas. Como vimos em capitulos anteriores, para o ato de gostar de
algo é preciso gque primeiro se tenha contato com esse objeto. No caso da musica, a oportunidade
de ouvir uma determinada cancdo € fundamental para que se possa eventualmente acrescenta-

la a seu repertorio pessoal.

Antes de ter nome, o efeito da exposi¢éo era debatido como uma espécie de tautologia:
gostamos de coisas que nos sdo familiares porque gostamos de sua familiaridade. O
problema dessa analise, conforme observou Robert Zajonc, psicélogo e criador do
termo, € que as coisas de que as pessoas gostavam nao eram necessariamente aquelas
de que mais se lembravam. Em certos casos, ele afirmou, gostamos mais das coisas
com a exposicdo repetida quando ndo percebemos que fomos expostos a elas.
(VANDERBILT, 2017, p.115).

Essa logica é defendida pelos autores ligados a neurociéncia, e de certa forma também
esta contida na critica feita por Adorno a musica dentro da industria cultural. Assim, 0s jogos
seriam um cenario bastante propicio para a prescricao, ja que essa exposicao se daria de forma
sutil, enquanto o jogador estd concentrado em outras tarefas. A duracdo dos jogos, geralmente
maior do que a dos filmes, d& a oportunidade para que as faixas sejam repetidas sem que haja
uma satura¢do ou mesmo aquilo que Vanderbilt vai chamar de “saciedade”!?®.

Além disso, precisamos levar em consideracdo também a ideia da pragmatica do gosto
explicada por Hennion (2011): o objeto do gosto é somente parte da performance do gostar, que
é influenciado por outros fatores. Assim, Vanderbilt (2011) aprofunda a ideia de que a maneira

como a musica é classificada tem influéncia na quantidade de pessoas que se dispdem a ouvi-

128 «“A exposi¢do contém um risco oculto: passamos a gostar menos de algumas coisas quanto mais expostos
somos a elas — sobretudo as coisas de que ja ndo gostavamos antes. Ndo existe uma férmula exata, mas uma das
teorias principais, apresentada pelo psicélogo Daniel Berlyne, é que nosso gosto por musica segue o formato de
um U invertido baseado no fator ‘complexidade’. Gostamos menos de algo quanto mais simples ou complexo ele
é. Para a maioria, 0 meio-termo ¢ ideal”. (VANDERBILT, 2017, p.116).
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la, e cita o cinema como meio em que "(...) a mUsica nos chega as cegas, sem nocdes
preconcebidas. N&o sabemos o que é ou quem canta. Somos obrigados?® a ouvir".
(VANDERBILT, 2011, p.113). Podemos dizer que na maioria dos casos a mesma logica opera
guando falamos de jogos eletronicos.

Na franquia Life is Strange, musicas novas e antigas sdo misturadas e apresentadas sem
que sejam identificadas. Assim, para que se saiba qual mdsica estamos ouvindo, é preciso
esperar até os créditos finais de cada episddio (ou do jogo, no caso de Life is Strange: True
Colors) ou usar de artificios paralelos, como o aplicativo de reconhecimento de mausicas
Shazam. Em outros momentos, essa exposic¢ao € explicita (Figura 23), como podemos ver aqui:

O tempo passa e Steph esta mais acostumada com a rotina da radio. A radio nao toca
mais masica country. Um ouvinte liga e pede para dedicar uma musica para seu filho
que saiu do armario, para mostrar que o ama. Ele pede “Feelings”, de Hayley
Kiyoko. Steph precisa solucionar alguns puzzles para pegar o disco no depdsito. Mais

uma vez, a capa do disco é mostrada com destaque.
(Trecho do diario de campo do jogo Wavelengths)

Figura 23 — Capa do &lbum Expectations, de Hayley Kiyoko, como mostrada no jogo Wavelengths

(Fonte: Eurogamer)

Levando em consideracdo a diversidade do publico-alvo, € possivel que mesmo cang¢des
que fizeram sucesso quando foram langadas sejam desconhecidas para os jogadores mais novos,

ou que retornem para os repertorios daqueles que ja as conheciam. Isso fica evidente quando

129 Grifo do autor
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vemos os comentarios dizendo “Life is Strange brought me here®*®”, que os jogadores deixam

nos videos oficiais das can¢Ges contidas nas trilhas sonoras da franquia.

45.2 — Imersdo

No ferro-velho ha um barco. Quando subo nele para ver o incéndio que provocamos
na noite anterior, o radio toca a musica “All I Wanted”, da banda Daughter.
Enquanto espero por Rachel, tento consertar uma camionete que esta no ferro-velho.
Ndo consigo fazer o carro andar, mas fazer com que fique “habitavel”.

(Trecho do diario de campo do jogo Life is Strange: Before the Storm)

Uma das principais caracteristicas que diferenciam a experiéncia com jogos eletrénicos
é a enorme capacidade de imersdo que estes carregam. Se ao comegar, jogador e personagem
sdo entidades separadas, essa divisio tende a se desfazer a medida que as interagdes do avatar3
do controlador vdo acontecendo. Esse efeito € desejavel, algo que geralmente € pensado durante
o0 processo de desenvolvimento do jogo e que é aferido como indicativo da qualidade do mesmo
(HUIBERTS, 2010).

Ao escrevermos o didrio de campo das experiéncias com 0s jogos da série Life is
Strange, optamos por descrever as agdes que aconteciam na tela usando a terceira pessoa do
singular, numa tentativa de diferenciacdo das acdes do jogador e do avatar. No entanto, em
alguns momentos essa distin¢do se perdia e o relato acidentalmente passava para a primeira
pessoa do singular, como no trecho destacado, indicando que, de alguma forma, as acdes que
estavam acontecendo na tela, de alguma forma, eram compreendidas como nossas acoes. 1sso
acontece com alguma frequéncia na descricdo de experiéncias com jogos de videogame, como

podemos observar nessa descrigdo de uma experiéncia com o jogo Bastion:

O Garoto parou no segundo clipe porque, como meu avatar, ele estava respondendo
aos meus movimentos hesitantes, sondando o jogo para a fonte e a légica do terreno
aparente. Eu estava tentando descobrir se o chéo iria desaparecer se “eu” voltasse, e
se iria parar de aparecer se “eu” parasse de me mover.'*? (KAMP, 2021, p.161)'%,

O autor explica em seguida que na discussdo da experiéncia de se jogar videogames, a
separacdo entre avatar e jogador frequentemente se nubla. Essa “confusdo” ndo ¢ uma
exclusividade de pesquisadores. Também em Life is Strange: Before the Storm, existe uma

sequéncia em que a protagonista Chloe Price pode beijar Rachel Ambers pela primeira vez (se

130 «|_jfe is Strange me trouxe até aqui”, em traducdo nossa. Optamos por deixar a citagio no idioma original por
ser a forma como mais aparece.

131 Avatar é a expressdo usada para designar o personagem de um jogo que é controlado pelo jogador, servindo
como elemento de interagéo.

132 Tradugéo nossa.

133 Grifo nosso.
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essa for a escolha do jogador) ao som da musica “Taking you there”, do duo neozelandés
Broods. Ao buscar por comentarios relacionados ao jogo no video oficial da cancdo no site
YouTube, encontramos a mensagem deixada pelo usuario DuWOD ha 3 anos: “Palavras nio
podem descrever o quanto eu amo Rachel. Déi ainda mais saber o que vai acontecer...”*,

A conceituacdo de imersdo é objeto de muita discussao dentro do campo dos estudos de
games. O termo, que também é presente em andlises de outros produtos audiovisuais, é definido
de formas diferentes por diversos autores. Em sua tese, Huiberts lista mais de uma dezena de

variacdes sobre o tema. Avaliando os pontos mais frequentes, ele chega a seguinte definicao:

(...)Jum termo para definir o estado que aparece quando um forte envolvimento é
experimentado por um jogador durante o jogo, muitas vezes com fendmenos
correspondentes, como ficar completamente focado no jogo, uma sensacgdo de estar
isolado do mundo real ou um sentimento de ser transportado para o0 mundo virtual.
(HUIBERTS, 2010, p.41).

Pensando na imersdo sonora, talvez a forma mais comum de se discutir seja usando as
categorias relativas a diegese. Os sons nos jogos eletronicos frequentemente sdo classificados
inicialmente entre diegéticos e ndo-diegéticos, da mesma forma como é feito com o som no
cinema.

Sons diegéticos seriam aqueles que existem dentro do universo ficcional e, portanto,
interagiriam e influenciariam nas a¢des dos personagens, enquanto 0s sons ndo-diegéticos
seriam aqueles que no cinema seriam ouvidos somente pelos espectadores, podendo interferir
na reacdo destes em relacdo a cena exibida, mas ndo influindo nos atos dentro da narrativa. No
entanto, nos games precisamos levar em consideracdo a interatividade. O avatar ndo é um
elemento independente, respondendo aos comandos do jogador. Assim, “(...) mesmo se
assumirmos que um personagem-avatar nao pode ouvir muasica ndo-diegética, o jogador pode
ouvir essa musica, que influencia o0 modo como seu personagem-avatar age®*>”. (FRITSCH e
SUMMERS, 2021, p.132).

Pode parecer, portanto, que tal divisdo se torna irrelevante para pensarmos a masica nos
jogos eletronicos. Contudo, quando analisamos a questdo da prescricdo musical, o fato da
musica estar inserida na narrativa ainda tem importancia. Ao analisar a musica diegética no
jogo Grand Theft Auto: San Andreas, a etnomusicologa Kiri Miller observa que apesar das
estacOes de radio oferecerem uma gama de escolha de géneros musicais para o jogador, as

caracteristicas do personagem-avatar CJ (um homem negro vindo da periferia de uma grande

134 https:/fwww.youtube.com/watch?v=GTauGcv4jHO — traducéo nossa — grifo nosso.
135 Tradugéo nossa.
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cidade americana) influenciava nas selec¢des dos jogadores. Foi observada uma preferéncia por
estacOes que tocassem géneros como hip-hop, soul, funk ¢ house. Segundo ela, “Essa musica
facilita a identificacdo com CJ e sua historia, atraindo o jogador para o espaco do jogo em vez
de deixad-lo em sua sala de estar” (MILLER, 2012, p.63), ou seja, ajudaria na imersdo. No
entanto, o processo vai além, levando o jogador a “ouvir com os ouvidos de CJ” (MILLER,
2012, p.64), ou seja, os jogadores passavam a escutar musicas que normalmente eles ndo
escolheriam, e com uma atitude mais receptiva do que se estivessem ouvindo em outros

contextos (Figura 24):

Figura 24 — Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “I found a way”, de First Aid Kit

jamie jury ha 2 anc
im usually only into rap music but hearing this in lis 2 ep 2 i instantly feel in love with the song

e 1 &' RESPONDE

Isso pode ser observado na experiéncia com a franquia Life is Strange. Dos 6 jogos
analisados, em 4 o personagem-avatar diferia dos autores desta tese em relacdo ao género.
Embora a cancio “Home”, de Gabrielle Aplin, ja fosse conhecida por nés, quando ela é tocada
em Life is Strange: True Colors é possivel redescobri-la com os ouvidos de Alex Chen, uma
jovem de 21 anos que esta indo se encontrar com seu irmao ap6s quase uma década separados,

influenciando assim essa experiéncia.

4.5.3 — Esqueumorfismo e remediacdo

Enquanto explora a casa, Chris encontra um toca-discos no quarto de seu pai e
escolhe um disco para tocar. A musica é “Moon and Moon ", da banda Bat for Lashes.
Enquanto a masica toca, vemos Chris deitado na cama, seu pai bebendo whisky
enguanto pensa na carreira de jogador de basquete interrompida, a casa humilde e
desorganizada, com a pintura descascando em varias partes. E uma cena em que a
musica determina totalmente o clima emocional melancdlico. Ao terminar, Chris diz
amar os discos antigos de sua méae.

(Trecho do diario de campo do jogo The awesome adventures of Captain Spirit)

Como vimos anteriormente, a fonte sonora no caso das musicas dos jogos é o préprio
videogame. Com suas placas de som e arquivos de audio, os consoles modernos sdo capazes de
reproduzir qualquer sonoridade existente com perfeicdo. No entanto, quando pensamos em
termos de diegese e imersdo, vemos que frequentemente outros “aparelhos” sdo acionados

dentro da narrativa.
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Esqueumorfismo é um termo emprestado da arqueologia que indica elementos sem
funcdo pratica que aparecem em determinadas pegas para remeter algo que teve funcéo
anteriormente, como rebites falsos em um vaso de ceramica. Austin (2016) sugere que a
interface dos programas utilizados para a execu¢do de arquivos sonoros em computadores
possui varios elementos esqueumorficos para criar familiaridade no usuério, e podemos dizer
gue 0 mesmo ocorre em muitos jogos de videogame, entre eles os da série Life is Strange.

Em Life is Strange: True Colors, ha uma série de momentos musicais em que se destaca
o fato de as musicas serem consumidas em discos de vinil. O mais significativo talvez seja a
sequéncia em que Alex presenteia seu irmao Gabe com o album “Mechanical Bull”, da banda
americana Kings of Leon (Figura 25). Vemos entdo o disco sendo colocado na bandeja, 0

mecanismo sendo acionado (Figura 26) e, s6 entdo, ouvimos a masica.

Figura 25 — Gabe, personagem de Life is Strange: True Colors, recebe o disco “Mechanical Bull”, da banda

Kings of Leon. A capa do album é mostrada em destaque

GABE

Wait, is this...2 This is the album | requested!

(Fonte: HD Playground)
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Figura 26 — Captura de tela do jogo Life is Strange: True Colors que mostra o disco sendo colocado para tocar na

vitrola

(Fonte: HDPlayground)

A escolha dos desenvolvedores em colocar o recurso “Mixtape” em Life is Strange:
Before the Storm também ndo deixa de ser significativa. Mais do que somente uma selecéo de

mausicas, a interface visual remetendo ao uso de fitas cassete (Figura 27) também faz parte da
experiéncia sonora que se pretende ali.

Figura 27 — Captura de tela do menu do modo Mixtape do jogo Life is Strange: Before the Storm

- # Song Artist
4 : No Helow Sfccdy Ortiz
A : No Care Da.ujl;\%cr

e 2 The Lake
3 Throuthkc Cellar Door Lmﬁ'&rﬂrs o kf a

4 \/ou‘H\ Dﬂ“jh+¢r

= 7 4 o Jutz & Pefer Cronit
s buring The Midv\.iH' Ol Thown Jur=

Start Playing Back

(Fonte: Eurogamer)
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Um outro conceito que pode nos ajudar a pensar esses pontos € o de remediagdo, que
Bolter e Grusin definiram como “a l6gica formal pela qual os novos meios remodelam as formas
de meios anteriores'®®” (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 273). Os autores elencaram 0s jogos
eletronicos®®” no rol de situacdes contemporaneas que ilustram a ideia de remediag&o. Isso
aconteceria desde jogos mais simples, que trariam uma atualizacdo das formas de antigos jogos
de tabuleiro, até os mais modernos. Para eles, 0s jogos de a¢do remediariam sobretudo o video.
A ideia da camera de vigilancia, da monitoracdo dos atos dos avatares, é a principal
caracteristica evocada por esse género de jogos. Escrevendo ha mais de duas décadas, é curioso
como 0s autores fazem uma distin¢do entre jogos executados nos consoles e arcades daqueles

experimentados nos PCs.

Jogos de arcade e consoles ndo exploraram as possibilidades da narrativa interativa
como os jogos de computador, contudo, provavelmente porque os fliperamas e as
salas de estar sdo publicas e barulhentas demais. Jogos de narrativa interativa
privilegiam jogadores solitarios, com tempo e tranquilidade para resolver puzzles e
tomar decisGes. Esses jogos remediam os filmes ao invés do video.'® (BOLTER;
GRUSIN, 2000, p. 94).

Hoje em dia essa distingdo faz pouco sentido, ao passo que a maioria dos jogos séo
lancados para todas as plataformas. Os jogos da série Life is Strange se encaixam nessa
descri¢do de “jogo de narrativa interativa”, apesar de estarem disponiveis para consoles e
computadores pessoais. Assim, podemos afirmar que nos exemplos descritos temos pelo menos
duas camadas de remediacdo, a do filme, sugerida por Bolter e Grusin (2000), e dos aparatos
sonoros que sdo evocados quando ha execucao das musicas.

Também a retrémania, que Reynolds (2011) descreveu e gque identificamos como parte
de um processo de prescricdo musical afetiva, é acionada aqui para que se emule praticas ja
conhecidas pelos jogadores, fazendo com que o jogo de alguma forma se aproxime da

prescricdo musical interpessoal.

4.5.4 — Consumo de Experiéncias

O jogo comec¢a com uma garota fumando em uma linha de trem. Ela est4 usando um
capuz e ndo conseguimos ver seu rosto. O trem se aproxima, mas ela sé desvia no
altimo instante. Entdo vemos que a garota é Chloe Price. Ela esta chegando a uma
serraria abandonada onde esta acontecendo o show da banda punk ficticia Firewalk.

136 Tradugao nossa.

187 Referidos por eles como “Jogos de computador” (Computer games).

1% Tradugdo nossa. Optamos por manter a palavra “puzzle” como no original por se tratar da forma como os
jogadores se referem ndo somente a quebra-cabegas, mas a desafios que exigem raciocinio ldgico. Além disso, o
termo “fliperama” foi usado como uma tradugao para “arcade”, visto que esse foi com esse nome que estes espagos
se popularizaram no Brasil.
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Chloe precisa convencer o seguranca a deixa-la entrar apesar de néo ter idade para
tal, o que consegue vencendo uma batalha de insultos. Ela precisa se esgueirar para
conseguir ver o show. A banda esta tocando a musica “Are you read for me”, da
banda Pretty Vicious. Apés esbarrar em dois homens violentos, ela acaba sendo salva
por Rachel Amber, a moga desaparecida do primeiro jogo. Elas entdo vao para a
frente do palco para aproveitar o concerto (Figura 28).

(Trecho do diario de campo do jogo Life is Strange: Before the Storm)

Figura 28 — A personagem Chloe Price assiste 0 show da banda ficticia Firewalk em Life is Strange: Before the

Storm

(Fonte: YouTube)

Para além da imersdo, em alguns momentos dizemos que 0 gue acontece nos jogos
eletrbnicos pode ser caracterizado pelo consumo de experiéncia.

A ideia muitas vezes é confundida com a nogdo de “experiéncia de consumo”**® pela
semelhanga dos termos, mas o “consumo de experiéncia” expressa um processo em que a
suspensdo de descrenca possibilita a vivéncia de uma narrativa previamente reconhecida,
"(...)promovendo o deslocamento da subjetividade e a integracdo sensivel — intensa em
efetividade, envolvente como imersdo, totalizadora como realidade simulada(...)" (PEREIRA,;
SICILIANO; ROCHA, 2015, p.16). Para que isso acontega, € preciso que 0 objeto reuna as

seguintes caracteristicas descritas pelos autores:

(1) um espaco fisico ou virtual, cujo acesso pressupde, necessariamente, alguma
espécie de “preco”, e que seja intencionalmente preparado para que ele vivencie
sensagdes, emocdes e impressdes dentro de um tempo delimitado e pontual; (2) uma

139 Que se refere a “toda e qualquer compra cotidiana que inclui algum tipo de troca e, portanto, experiéncia.”
(PEREIRA; SICILIANO; ROCHA, 2015, p. 7).
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preparacdo ritualizada anterior; (3) uma narrativa, fragmentos dela ou alguma
referéncia previamente conhecida; (4) a participacdo consensual do individuo ou do
grupo, uma espécie de acordo tacito entre os participantes com relagdo a suspensdo da
descrenca e aos aspectos lidicos, magicos ou imaginados que serdo, naquele espaco,
apresentados como “simulacro”; (5) o deslocamento de significados subjetivamente
experimentado; e, finalmente, (6) que tal repertério dotado de significado tenha total
correspondéncia com a narrativa de origem. (PEREIRA; SICILIANO; ROCHA,
2015, p. 9).

Embora seja mais comum em outros jogos, é possivel visualizar esse tipo de vivéncia
em alguns momentos da franquia Life is Strange, como por exemplo o fragmento descrito no
trecho do diério de campo destacado no inicio desta se¢cdo. Ali temos que levar em consideragdo
que essa é a sequéncia inicial do segundo jogo a ser langado e que a personagem Chloe Price ja
era conhecida pelos que haviam jogado o primeiro jogo da série. O preco a ser pago era vencer
0 desafio proposto, e as impressdes estavam limitadas a um espacgo (a serraria) durante um
tempo pré-determinado (o show).

Apesar da banda Firewalk s¢ existir dentro daquele cenario, o show que ela proporciona
é real, pelo menos durante aquela musica. Ao buscar os artistas verdadeiros, a banda galesa
Pretty Vicious, muitos fas do jogo comentam no video oficial do clipe de “Are you read for
me?” fazendo referéncia aquela experiéncia virtual (Figuras 29, Figura 30 e Figura3l),
vivenciada por eles como se fosse real sinalizando que o pacto entre jogo e jogador para

acreditar naquela historia foi bem-sucedido.

Figura 29 - Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “Are you read for me?", da banda
Pretty Vicious.

When did Firewalk change their band name?
fy 669 GP  RESPONDER

(Fonte: YouTube)

Figura 30 - Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “Are you read for me?", da banda
Pretty Vicious.

ﬂ 4 /3 ha 4 anos

Pretty Vicious = Firewalk?

fh 42mil GH RESPONDER

(Fonte: YouTube)
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Figura 31 - Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “Are you read for me?", da banda
Pretty Vicious.

Rachel Amber h& 9 meses
Omg | loved your guys concert at the Old mill in Arcadial! ¥

RESPONDER

(Fonte: YouTube)

4.5.5 — Possibilidade de escolha

A primeira tarefa do jogo é operar a radio. Steph entdo se apresenta e vai ver a
playlist no computador, mas reclama que é muito reduzida. Ela entao decide escolher
as musicas ela mesma (e - por consequéncia - a escolha é do jogador). Sdo quatro
opcOes - todas elas de discos existentes, mostrando a capa dos albuns. Escolhi a faixa
“Fall Asleep”, da banda Big Joanie Sistahs.

(Trecho do diario de campo do jogo Wavelengths)

Se as trilhas sonoras dos filmes tém como diferencial o fato de “obrigar” o espectador a
ouvir aquela determinada faixa, como dissemos na sec¢do sobre exposicdo, isso muitas vezes
pode ser visto como um ponto negativo. Nos videogames, volta e meia temos a possibilidade
de escolher a musica que acompanhara a acdo de seus personagens, e isso pode ser uma
estratégia de engajamento do jogador para com a trilha. Em Life is Strange: True Colors e
Wavelengths, muitas vezes no jogo escolher qual musica sera tocada (Figura 32) é a propria

acdo, visto que Steph Gingrich é a DJ e locutora da radio comunitéaria de Haven Springs.

Figura 32 — A personagem Steph Gingrich mostra as capas de dois albuns para que Alex Chen escolha qual sera
tocado em Life is Strange: True Colors

(Fonte: YouTube)
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Independente dos critérios e métodos aplicados, o processo de selecionar em si pode ser

um atrativo:

(...)a Unica coisa de que temos certeza de que gostamos é esta: gostamos de escolher.
Pesquisas mostram que o mero fato de haver um cardapio de pratos para escolhermos
aumenta nosso apre¢o por todos os pratos elencados. E embora a expectativa da nossa
escolha nos empolgue, a expectativa de podermos fazer a escolha, como imagens do
cérebro revelam, parece resultar em mais atividade neural do que simplesmente ansiar
por algo sem fazer escolhas. (VANDERBILT, 2017, p. 28).

Pode se questionar se ao deixar o jogador escolher a musica o0 jogo ndo estaria perdendo
sua capacidade prescritiva, uma vez gque perderia 0 dominio das cangdes que seriam tocadas.
No entanto, o que observamos é que as opc¢des sdo oferecidas de forma bastante reduzida,
geralmente colocando o avatar para interagir com 4 faixas por vez. Assim, os desenvolvedores
conseguem fazer com que o jogador tenha a sensacdo de estar escolhendo, mas mantém o
controle das possibilidades. Além disso, o fato de fazer uma triagem nas faixas que serdo
tocadas pode fazer com que o jogador sinta curiosidade para conhecer aquilo que nao entrou

em sua selegéo.

Em um dia quente, logo apds a Parada do Orgulho Gay, Steph esta mais uma vez na
rédio dando conselhos para seus ouvintes. Ela reclama do calor enquanto tenta se
refrescar com um pequeno ventilador onde se lé “Fuck, it 's hot!”. Mais uma vez, é
preciso selecionar que musica tocar. Steph elogia os albuns da radio KRCT, dizendo
que queria ter uma colecdo como aquela, e o jogo pede para escolher entre trés
discos. Opto por “Seaglopur”, dos islandeses do Sigur Ros, por ser uma banda que
ja conhego. A animagao mostra a personagem pegando o disco, colocando na vitrola
e deixando a capa exposta no vidro do aquario. Enquanto a musica toca, descubro
que é possivel deixar as outras faixas “na fila”, e assim coloco também para tocar
“bloodstream”, da cantora americana Soccer Mommy.

(Trecho do diario de campo do jogo Wavelengths)

O jogo assim consegue instigar o jogador a explorar boa parte das faixas que foram
licenciadas, ao mesmo tempo que faz com que ele sinta que esta escolhendo o que vai ou nédo
ouvir. Dessa forma, € possivel uma exposicdo efetiva sem que seja criada uma sensacao de

“obrigatoriedade”.

4.5.6 — O corpo-ouvinte contra o corpo-jogador

Na primeira tela, vemos um suburbio americano tipico de filmes, ao entardecer.
Eventualmente passa um carro, ou passaros voam pelo telhado. Ouvimos o0s sons
destes, assim como latidos, formando uma paisagem sonora, a qual é sobreposta por
uma trilha instrumental. Aproveito para colocar a TV num volume adequado, que me
permita ouvir todos esses elementos, e me ajeitar no sofd com o joystick em minhas
maos.

(Trecho do diario de campo do jogo Life is Strange 2)
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Ao definir os passos que compde a pragmatica do gosto, Antoine Hennion elencou o
corpo entre os elementos a serem analisados. Para o autor francés precisamos levar em
consideracdo o engajamento do corpo que degusta para podermos entender o gosto engquanto

trabalho. Ele complementa dizendo que

esse corpo que degusta ndo é um dado natural. Ele é o produto da atividade, é um
engajamento que vai do treinamento das faculdades — no sentido quase esportivo da
expressdo — no longo prazo ao caréater ativo da colocacéo de si préprio em condicédo
no momento de degustar (no momento da performance, para permanecer na imagem
esportiva). (HENNION, 2011, p.262).

O autor usa a palavra “corporada” para definir essa relagdo, julgando-a mais neutra do
que a expressdo “incorporada” (frequentemente utilizada por Bourdieu) ou “embodied”
(preferida pelos estudos culturais). Para ele, o corpo é o produto de uma relagédo entre 0 amador
e 0 objeto amado, através de “uma atividade coletiva e instrumentada” (HENNION, 2011, p.

269). O francés faz ainda uma ressalva a ideia de que esse corpo “aprende” a gostar:

(...) o termo aprendizagem ndo é satisfatorio. Ele supbe objetos muito definidos e
exteriores a esse corpo que emerge da propria atividade do amador, por um lado, e
por outro, em face desses objetos, um corpo muito décil, maleavel, ao qual bastaria
“aprender” tais objetos, como se se tratasse de um saber e ndo de uma coprodugao de
sensagdes. O corpo sentindo ndo é um dado, um objeto fisico autbnomo e preexistente
ao qual bastaria incorporar uma formagdo (musical, enolégica, visual...). O corpo é
criado pelo gosto que dele se apodera, mas que ele realiza, por sua vez. E a boa palavra
“exercicio” que o diz: o corpo se exercita e se adapta a esse exercicio, e na passagem
o sentido da palavra exercitar desliza do treinamento que exercita para a faculdade
que exercemos. (HENNION, 2011, p. 270).

Resta entdo nos perguntarmos: como é esse corpo que ouve (e ama) a masica? Quem
talvez mais tenha se preocupado em formular essa resposta foi o filosofo checo Vilém Flusser.
Em seu livro “Os gestos”, o autor buscou desvendar a fenomenologia por tras de atos cotidianos,
como: falar, fumar cachimbo, fotografar e, 0 que mais nos interessa, ouvir musica, tentando
entender a dimensdo afetiva destes. Flusser (1994) destaca que o gesto de ouvir musica é
fortemente determinado pela mensagem: tipos diferentes de musica sdo ouvidos de forma
diferente. Além disso, ha uma influéncia do aparato usado para a audicédo, ja que uma masica
tocada na TV é recebida de forma distinta de outra tocada em um gramofone. No entanto, 0
autor caracteriza o gesto de ouvir como “essencialmente uma adaptacdo do corpo a mensagem

acustica'*®” (FLUSSER, 1994, p. 152). Diz ent&o que

O escutar musica € uma postura corporal. Isso significa uma tensdo interna, que se
afrouxa e até desaparece, quando se manifesta como movimento. Nesse aspecto o

140 Tradugéo nossa.
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gesto de escutar musica pode ser comparado com a posicdo de sentido ou com a
postura defensiva de um boxeador!*, (FLUSSER, 1994, p.152).

No entanto, somente consultando a edi¢cdo em inglés do livro percebemos uma outra
passagem onde o autor deixa claro entdo algo que sera fundamental para pensarmos o corpo
que ouve musica enquanto joga videogames: "ouvir musica é prestar aten¢do'*?”. (FLUSSER,
2014, p. 112).

Precisamos entdo pensar como é 0 corpo que joga videogame, para podermos compara-
lo com o corpo que ouve musica. Falecido em 1991, Flusser ndo escreveu sobre os jogos
eletronicos. No entanto, Poltronieri (2014) fez uma tentativa de interpretar elementos
relacionados ao jogar videogame sob a 6tica do pensamento flusseriano. Ele entdo encaixa o

jogador na categoria de funcionario:

Flusser define o funcionario como alguém que interage com o aparelho, mas nao
entende como ¢€ feita sua programacao e, portanto, ndo pode ter nenhum tipo de viséo
critica de seus processos. O que resta ao funcionario é apenas agir de acordo com o
aparelho'*®. (POLTRONIERI, 2014, p. 173).

Os videogames seriam para 0 autor “aparelhos pos-historicos”, que ndo teriam como
objetivo mudar o mundo, mas sim mudar o proprio funcionério. O jogador tem uma aparente
liberdade de acdo dentro do universo do jogo, mas estaria limitado as possibilidades pré-
programadas, ndo sendo, portanto, livre de verdade. Aparelho e funcionario (corpo e maquina)
se “mesclariam” numa relagdo simbidtica pela producdo de sentido. (POLTRONIERI, 2014).

Diante disso, podemos pensar que o corpo-jogador demanda atencdo para concretizar
sua interacdo com o aparelho-videogame, uma vez que ele joga contra o aparelho, numa
“tentativa de exaurir o programa”. (POLTRONIERI, 2014, p. 179). Isso se mostraria
incompativel com a fungéo do corpo-ouvinte, ja que se estabeleceria uma competicéo entre 0s
dois processos pela atencédo do jogador.

E possivel ainda pensar a partir de uma perspectiva cognitiva, como faz Messias (2017)

com sua ideia de “gambiarra”:

Cognicdo e materialidade participariam de uma coevolucdo que busca sempre o
resultado mais vidvel, o mais satisfatorio, ndo o melhor ou mais especializado. Isso
significa que ambas estdo sujeitas ao pragmatismo do improviso, aos possiveis
resultados precarios. (Messias, 2017, p. 260).

141 Tradugao nossa.

142 Traducgdo nossa. Na edicdo espanhola, publicada em 1994, o trecho — na pagina 150 — ficava ddbio por dizer
“(...)el oir misica es uma escucha”, enquanto na edi¢do americana, de 2014, aparecia “(...) to listen to music is to
pay attention”. A tradutora Nancy Ann Roth, responsavel pela versdo em inglés, explica que uma das dificuldades
ao se traduzir Vilém Flusser esta no fato do autor escrever em 4 idiomas, e frequentemente ser responsavel pelas
tradugdes entre essas linguas, muitas vezes modificando ele mesmo o sentido da obra.

143 Tradugéo nossa.
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O corpo se adaptaria a maquina na mesma medida que as maquinas seriam pensadas para se
adaptar aos corpos.

Durante minha experiéncia com os jogos da franquia Life is Strange, mesmo estando na
posi¢do de “jogador-pesquisador”, em alguns momentos foi preciso que eu me forcasse a prestar
atencdo na musica, uma vez que os estimulos visuais e tateis acabam por prevalecer quando se
esta jogando. Por vezes, parece que a intengdo acaba por ser uma exposi¢cdo sem que o0 ouvinte
perceba que esta sendo exposto, como descrevemos anteriormente.

Assim, se ndo podemos afirmar categoricamente qual corpo se destaca durante a pratica
em Life is Strange (o corpo-ouvinte ou o corpo-jogador), me parece possivel dizer que 0s corpos
se alternam. Isso ficou claro ndo s6 em minha experiéncia, mas também em alguns comentarios
deixados nos videos das cancbes do jogo no YouTube, como o do usuario Lust94 ha 4 anos no
clipe de “Crosses”, de Jos¢ Gonzélez: “Quando eu toquei o violdo em Life is Strange e ouvi
essa musica tocando, eu simplesmente me sentei e nao fiz nada... Deixei 0 joystick em minhas

pernas e fiquei ouvindo e ouvindo essa can¢do maravilhosa**”.

4.6 — Recepcao

Ao longo deste capitulo, fizemos uma exploracdo sobre as possibilidades prescritivas
percebidas ao jogar a série Life is Strange. N&o era nosso objetivo aferir a eficicia das mesmas,
Visto que para isso seria preciso uma nova pesquisa, com outra metodologia e outro corpus. No
entanto, alguns indicios nos permitem vislumbrar a efetividade dos jogos enquanto prescritores.
Talvez o mais presente, ou pelo menos mais perceptivel, esteja nos comentarios deixados nos
videos oficiais das musicas que compdem as trilhas sonoras dos 6 jogos analisados. Buscando
relatos de experiéncias para comparar com as minhas, foram inimeras as vezes que encontrei
jogadores agradecendo os produtores (Figura 33) e, por vezes, 0s personagens dos jogos

(Figuras 34 e Figura 35) por terem apresentado bandas ou artistas para eles.

Figura 33 - Comentério de usudrio da plataforma YouTube no video da musica “I found a way”, de First Aid Kit

Chau Tran

Yea this whole album is solid. Thanks Dontnod for bringing me here

(Fonte: YouTube)

14 Tradugéo nossa.
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Figura 34 - Comentério de usuario da plataforma YouTube no video da musica “Fall Asleep”, da banda Big
Joanie Sistahs

(Fonte: YouTube)

Figura 35 - Comentario de usuario da plataforma YouTube no video da musica “To All of You”, de Syd Matters

ari sebastian ha 2 anos
max is not only adorable, smart, considerate, compassionate, amazing, creative and has a lovely personality and talent, she has a

good music taste too.

oy 223 CP  RESPONDER

(Fonte: YouTube)

N&o é possivel ainda saber qual sera o espago ocupado pelos videogames no cenério de
prescricao musical no futuro, mas temos certeza de que estamos diante de um fenémeno que ja

tem consolidado seu lugar na dindmica da inddstria fonografica no século XXI.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar este trabalho, encontramos um mundo bem diferente daquele em que
comecamos. A pandemia de COVID-19 imp6s uma série de restricdes a atividades cotidianas
e o0 setor musical foi um dos mais afetados. Diante da impossibilidade de se apresentarem ao
vivo, muitas vezes principal fonte de renda e meio de divulgagdo, muitos masicos tiveram que
se reinventar para permanecer no mercado. Ao mesmo tempo, 0s longos periodos de
confinamento em todo o mundo fizeram aumentar o interesse por ambientes virtuais imersivos,
culminando no antincio do Metaverso, no segundo semestre de 20214,

Em meio a tudo isso, o cenario das musicas em videogames também foi passando por
transformacdes. A conjuntura mundial de restricbes fez com que a pesquisa tomasse rumos
diferentes dos que haviam sido planejados. Se por um lado isso frustra alguns dos objetivos
inicialmente tracados, por outro, tivemos a oportunidade de explorar possibilidades que nédo
haviam sido ainda aventadas. Buscamos aqui pistas que nos possibilitassem discutir as relagdes
entre o mercado fonografico e a industria de videogames, sob um prisma que levasse em
consideracdo as mudancas recentes na maneira de se ouvir musica.

Pensar a histéria dos videogames a partir de uma perspectiva sonora nos ajudou a
perceber que, embora as mudancas nas Ultimas geracGes tenham sido bastante sutis, as
oportunidades ainda estdo comecando a ser exploradas. Das primeiras maquinas, vistas como
uma curiosidade eletronica, a consolidacdo da grande industria lucrativa que supera setores
tradicionais do entretenimento, como a do cinema'*®, pudemos acompanhar os relutantes passos
das empresas de fonografia em direcdo ao mercado de games. E possivel dizer que houve uma
confluéncia de fatores que possibilitaram essa parceria entre os dois ramos: técnicos, afinal era
preciso que os consoles fossem capazes de reproduzir masicas com uma qualidade aceitavel,
sociais, pois foi necessario que os videogames deixassem de ser vistos como produtos para o
publico infantil e entrassem de vez em todas as camadas da sociedade e, finalmente, comerciais,
com as empresas da area musical construindo as pontes legais para a colaboracao.

Um marco que nos chamou a atengédo nesse movimento foi o langamento do Playstation,
da Sony: pela primeira vez, um mega conglomerado com tradicdo no ramo de gravadoras e
eletrénicos passa a produzir um console, facilitando o licenciamento de faixas e agenciamento

de artistas. A partir da quinta geracao, esse intercambio que antes era episodico passa a ser cada

145https://olhardigital.com.br/2021/10/17/internet-e-redes-sociais/metaverso-guando-esse-mundo-vai-se-tornar-
realidade/
148https:/www.tudocelular.com/mercado/noticias/n184496/industria-dos-games-200-hilhoes-2023.htm
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vez mais frequente, ao ponto de termos jogos onde a musica licenciada passa a ocupar o espago
central, como os simuladores de instrumentos e 0s jogos de danga.

Agora que entramos na nona geracao, a integracdo entre plataformas de streaming e
consoles de videogames ligados a internet ja € uma realidade, e podemos esperar que esse
elemento seja incorporado aos jogos possibilitando que os desenvolvedores atualizem
continuamente as musicas, sejam diegéticas ou ndo-diegéticas, de um game, criando uma trilha
sonora virtualmente infinita. Qual serd o impacto disso sobre a forma como as pessoas ouvem
musica? Os jogos seriam capazes de modificar o gosto musical das pessoas?

A discussdo sobre o gosto musical era um tema que precisava ser revisitado num
momento em que as teorias da neurociéncia e as férmulas algoritmicas parecem dominar o
cenario e ditar os rumos do mercado bem mais do que os antigos conceitos filoséficos e modelos
sociologicos.

Mesmo sendo frequentemente menosprezado como objeto de estudo, 0 gosto vem sendo
uma ideia inquietante para a humanidade h& milénios. Desde Platéo a filosofia se debruga para
tentar entender os caminhos que levam as pessoas a apreciarem determinadas coisas. Se em
Montesquieu (2005) é aquilo que nos liga a algo por meio do sentimento e em Hume (2008) é
inescapavelmente subjetivo, para Kant (2016), o gosto seria a capacidade de reconhecer o belo,
um valor absoluto, inerente aos objetos. Bom gosto e mau gosto seriam assim caracteristicas
objetivas.

A sociologia do século XX complexifica a ideia ao apresentar 0 gosto como uma
construcdo, permeada pela classe social e influenciada pelos modos de producéo. Para Adorno
(1986), a industria cultural eliminaria o gosto, ja que estaria oferecendo sempre mais do mesmo
para que fosse reconhecido e consumido acriticamente. Bourdieu (2006), no entanto, pensa
nessa construcdo como uma forma de distin¢do de classe atraves do qual se acumula capital
cultural. Gostar ou ndo de determinadas coisas garantiria 0 acesso a espagos sociais
privilegiados que somente aqueles que dominam certos cddigos podem ocupar. Ja Hennion
(2011), professante da “Teoria do Ator-Rede”, enxerga o gostar como uma agdo ou
performance, algo que demanda um engajamento constante e estaria sempre em movimento.

Porém, desde o final do século XX vemos novas tentativas de se pensar o gosto a partir
de outros pontos de vista, como o da neurociéncia (JOURDAIN, 1998; LEVITIN, 2010;
SACKS, 2007). Com experimentos que visam medir e analisar as reactes do cérebro a
estimulos controlados, propde-se refletir desde uma perspectiva biologizante, ao explicar o ato
de gostar ou ndo através de ligagdes sinpticas e descargas hormonais. O gosto passa a ser uma

questdo de producdo de prazer e desprazer pelo corpo; ndo pela mente, ou seja, esta em uma
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dimenséo supra-individual, ndo intersubjetiva. O gosto ndo seria entdo inato ou construido, mas
manipulavel. Além disso, essas experiéncias acabam por conferir caracteristicas quantificaveis
ao gosto, 0 que é interessante para aqueles que tentam, através de modelos computacionais
complexos na forma de algoritmos, determinar o que sera consumido pelo grande publico,
servindo entdo de ferramenta para o mercado fonografico pensar suas estratégias para fazer com
gue suas musicas chegassem ao publico, o que chamamos aqui de prescri¢cdo musical.

O termo, cunhado por Gallego Pérez (2011), toma emprestada da medicina a ideia de
uma recomendacéo feita por um especialista visando o bem daquele que a recebe. N&o tem o
peso de uma ordem, mas sim de uma sugestdo qualificada e desinteressada em qualquer coisa
que ndo o bem-estar do aconselhado. Entendemos que essa expressao seria mais abrangente do
que a ideia de curadoria, por também incluir as recomendacdes geradas por agentes nao-
humanos, como sistemas algoritmicos.

A necessidade por parte da industria fonogréfica de prescrever musica existe desde seus
primérdios. N&o bastava simplesmente gravar albuns, era preciso fazer com que estes fossem
comprados e ouvidos. Algo que é comum as diferentes teorias de explicacdo do gosto musical
é a necessidade de que o ouvinte conheca algo para que possa entdo gostar, dai a necessidade
de divulgar amplamente os contelidos sonoros.

Ao longo do século XX, muitas foram as estratégias empregadas pelas empresas de
discos para fazer seus produtos cairem no gosto do consumidor final. Sem desprezar as formas
interpessoais de prescri¢do, nos detivemos aqui no uso dos meios de comunica¢do massiva e
seu papel na construcdo do gosto musical. Da imprensa especializada (que orientou o consumo
através de criticas desde a época em que ndo se podia gravar sons), passando pelas radios (meio
que parecia perfeito para o lancamento comercial de artistas musicais) e chegando a TV (que
associou 0 conteldo sonoro a imagem) pudemos pensar as maneiras como 0S ouvintes eram
formados. No entanto, com o0 aumento da pirataria eletronica e a consequente transformacéo na
indUstria fonogréfica, outros paradigmas tiveram que ser considerados nesse processo.

Se antes 0 dominio dos meios fazia com que os produtores determinassem o qué, quando
e onde seriam executadas determinadas cangdes, a internet possibilitou que o ouvinte tivesse
maior controle sobre aquilo que lhe interessava. Saimos de uma economia de escassez e
passamos para uma economia da atencdo (GOLDHARBER, 1997), onde a informacdo &
abundante e a competico passa a ser pelo foco exclusivo do usuario. E nesse cenério que os
sistemas algoritmicos de recomendagdo musical tentam atuar, direcionando a concentragdo do
ouvinte dentro de uma infinidade de cangdes disponiveis. O avango tecnoldgico nos leva de

volta as questBes do primeiro capitulo: seria o videogame um prescritor musical?



153

Apesar de pouco explorada academicamente, a ideia do videogame como ‘“nova MTV”,
um meio para apresentar novas masicas para o publico, foi ganhando forga nas Gltimas décadas
(COLLINS, 2018a). H4 uma mudanca no perfil dos jogadores, que se torna mais abrangente,
abarcando todas as faixas etarias (WOODCOCK, 2019). A evolugéo técnica da qualidade do
som e da capacidade de armazenamento das midias foi fundamental para que 0s jogos
eletronicos passassem a ser vistos pela industria fonogréafica como um veiculo interessante para
a divulgacao de seus produtos. O uso de games para o lancamento de novos hits passa a ser algo
corriqueiro no mercado.

Aqui nos interessava ndo os aspectos da producdo, mas sim os elementos subjetivos.
Afinal, como bem lembra Woodcock (2019, p.124)*" “os jogos eletrénicos ndo sdo apenas
produzidos, sdo também jogados”. Escolhemos a série de jogos Life is Strange, lancada pelo
estadio francés Dontnot entre 2015 e 2021 e reconhecida pela critica por seu trabalho acurado
de selecdo musical. Optamos entdo por um trabalho autoetnografico, que nos daria a
oportunidade de explorar a subjetividade do ato de jogar, permitindo perceber a forma como a
musica pode atravessar 0 ouvinte.

O fato de selecionar somente uma série de jogos e decidir por uma metodologia que
ressalta as caracteristicas peculiares da experiéncia individual ao invés de seu carater
generalizante pode parecer ousado, mas nos pareceu adequado para um trabalho que buscava
entender processos que nem sempre sdo perfeitamente quantificaveis. Como defende Kamp
(2021), se cada jogador traz em si suas proprias idiossincrasias, aquelas que o “jogador-
pesquisador” ostenta ndo sdo por isso menos aceitaveis.

O relato de experiéncias se tornou assim uma exposicao bastante pessoal, que tentava
entender na pratica os efeitos de um fendbmeno que ja havia sido pensado no campo teorico.
Conseguimos assim identificar semelhancas e diferencas do videogame para 0s prescritores
musicais ja descritos, tracando entdo o perfil de um novo prescritor. Ao final dessa pesquisa
podemos dizer, sem davidas, que o videogame é um artefato cultural Unico também no que diz
respeito a sua capacidade de influenciar o consumo musical, ndo sendo somente a apropriacéo
de técnicas e estratégias ja conhecidas em outros meios.

Este trabalho ndo tem a pretensédo de abarcar todas as mudancas surgidas no campo de
pesquisas em musica, videogames ou gosto musical, mas sim a de colocar mais elementos para
uma discussdo que passasse pela funcdo comercial das trilhas sonoras de videogames, a

formagéo do gosto musical por elas e a percepgdo subjetiva desse processo. As inovagdes

147 Grifo do autor.
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surgem todos os dias no campo da tecnologia e os videogames j& s@o encarados com seriedade
pela industria fonografica. O futuro nos traz possibilidades infinitas, ainda sequer imaginadas.
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