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Resumo

Vivemos hoje a cultura do software, uma
etapa do nosso desenvolvimento civilizatório
na qual os programas computacionais for-
mam camadas tecnoculturais que cobrem to-
das as áreas da sociedade contemporânea.
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Nesse cenário, presenciamos novas formas
de produção, distribuição e consumo de pro-
dutos culturais cujos efeitos se fazem sentir
em todo o meio ambiente midiático. As-
sim sendo, o presente artigo analisa a au-
tonomização da game music, ou música de
videogame, como processo resultante de um
conjunto de práticas operadas no interior da
cultura que encontram nos softwares as bases
de sua realização.

Palavras-chave: game music; jogos
eletrônicos; cultura do software.

Introdução

MCLUHAN (1969) já dizia em O meio
são as massagens que o surgimento

e assimilação de novas tecnologias de co-
municação afetam não somente o segmento
midiático ao qual se destinam (por exemplo,
o surgimento dos videocassetes e das fitas
VHS em relação ao cinema e à televisão),
mas irradiam seus efeitos por todo o con-
junto das mídias - o "meio ambiente"referido
pelo autor - que, no transcorrer do tempo,
passa a assimilar as lógicas, as linguagens,
as estéticas e os valores ideológicos que as
novas tecnologias trazem consigo.

Assim sendo, perguntamo-nos: passadas
algumas décadas desde o início do processo
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de popularização e penetração dos consoles
de videogame nos lares de milhões de pes-
soas ao redor do planeta, quais seriam os
efeitos exercidos pelos jogos digitais1 sobre
a cultura de nosso tempo? E, na esteira
de uma ecologia dos meios de comunicação
proposta por McLuhan (MACHADO, 2009),
como o conjunto das mídias acaba por assi-
milar e reproduzir a linguagem, a estética e
os valores ideológicos trazidos pelos games?

Ainda, essa problematização poderia
tomar como base os computadores pessoais
e todas as formas de tecnologia que operam
através da programação de softwares. O que
acontece com a cultura na medida em que os
programas computacionais estão no controle
dos meios de produção, circulação e con-
sumo de produtos midiáticos? Quais estéti-
cas surgem a partir desse cenário? E como os
indivíduos reagem aos efeitos dos softwares
em suas vidas?

São estas as questões que nos mobilizam
neste texto, as quais tentaremos responder
tomando como base de nossas análises um
conjunto de fenômenos contemporâneos que
atendem ao que vimos chamando processos
de autonomização da game music.

Atualmente, fala-se em “gamificação” da
cultura, processo crescente em que produtos
culturais são “contaminados” por elementos
de jogos2. Os vídeos machinima (que mis-

1Neste artigo utilizamos os termos jogos eletrôni-
cos, jogos digitais, videogames e games como sinô-
nimos, englobando todos os jogos em vídeo, seja em
consoles domésticos, arcades, computadores ou dis-
positivos móveis, como celulares e consoles portáteis.

2A atual discussão em torno do, ainda em for-
mação, conceito de “gamificação” – ou, no original
em língua inglesa, gamification – trata sobre a apli-
cação de elementos e mecânicas de jogos em áreas
e situações que não fazem parte do contexto dos jo-
gos, tendo em vista aumentar o engajamento e a di-

turam elementos do machine, animation e
cinema), a inclusão das trilhas de games no
Grammy3 e os diversos filmes, programas
televisivos e videoclipes que utilizam ele-
mentos dos jogos eletrônicos nos dão algu-
mas pistas de como as estéticas e as lógi-
cas dos videogames começam a se fazer pre-
sentes fora do âmbito dos jogos e invadem
o domínio de outras mídias. Como afirma
Santaella (2004: 2), “do mesmo modo que
os games absorvem as linguagens de outras
mídias, estas também passaram a incorpo-
rar recursos semióticos e estéticos que são
próprios dos games”. Além desses exem-
plos, destacamos a importância da game mu-
sic, ou música de videogame, como fenô-
meno que comparece neste quadro e que vem
chamando a atenção pelo seu crescimento.

Cada vez mais popular entre músicos fãs
de jogos de videogame, a game music cor-
responde a um segmento da cultura musi-
cal contemporânea que surge como resul-
tado de práticas que tomam a estética sonora
dos videogames como base para criação de
um novo nicho de produção e consumo de

versão em atividades da “vida real”. Nosso obje-
tivo neste texto, ao utilizar o termo, é apenas chamar
a atenção para mais um sintoma de como os jogos
ganham importância crescente no interior da cultura
contemporânea. Para mais informações sobre gami-
fication acesse: http://gamification.org/
wiki/Encyclopedia.

3Depois que o compositor Christopher Tin rece-
beu o Grammy com a música "Baba Yetu"do jogo
Civilization IV, em 2011, as trilhas de games foram
incluídas na premiação para o próximo ano. A partir
de 2012, elas poderão concorrer nas categorias: me-
lhor música; melhor canção; melhor compilação de
trilha sonora; e melhor partitura de trilha sonora, di-
retamente com as trilhas sonoras dos filmes e séries de
televisão. O Grammy é o maior prêmio da indústria
musical, equivalente ao Oscar para a indústria cine-
matográfica.
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produtos culturais. Conforme mapeamento
realizado em pesquisa anterior4, observa-
mos que cada vez mais a game music opera
através de “processos de autonomização”,
responsáveis por promover a ruptura do vín-
culo umbilical com seu contexto de origem,
isto é, dos jogos de videogame, assumindo-
se como um segmento em expansão na cul-
tura contemporânea.

A venda de álbuns de game music, as ver-
sões realizadas por orquestras e bandas de
temas famosos dos games, os remixes de di-
versos tipos, as ferramentas digitais de e-
mulação, os blogs e as comunidades de fãs,
dentre tantos outros elementos, nos dão o
panorama em que a música de videogame
vem se moldando como um produto cultural
autônomo.

Nesse texto, procuraremos analisar como
esses processos de autonomização da game
music estão de certa forma condicionados a
um conjunto de características da sociedade
atual no qual os softwares exercem papel
fundamental. Guiaremo-nos principalmente
pelo pensamento apresentado por Manovich
(2008), no qual os softwares se apresen-
tam como uma camada que permeia todas
as áreas da sociedade e, por conta disso,
são cada vez mais responsáveis por gerarem
efeitos que afetam e transformam a cultura
contemporânea.

4Mapeamento realizado para o Trabalho de
Conclusão de Curso (TCC) “VGMusic como pro-
duto cultural autônomo: a música para além dos
videogames”, realizado na UNISINOS e defendido
em dezembro de 2009, sob orientação do Prof. Ms.
Tiago R. C. Lopes.

1 Os sons nos jogos digitais
Em jogos de videogame, a trilha sonora tem
como objetivo tornar a experiência do jogo
mais interativa, imersiva e divertida. Para
descrever as funções-chave da game mu-
sic, Whalen (2004) cita dois termos da lin-
guística: metáfora e metonímia. A função
metafórica é a que proporciona uma sen-
sação de espaço, caracterização e atmosfera
em um jogo. É a música de fundo ou que
representa certo ambiente (dia ensolarado,
caverna escura, etc). Já a função metonímica
é a que mantém a estrutura sintática do jogo,
obrigando o jogador a progredir na narrativa
do game. Por exemplo, os sons que alertam
a chegada de um inimigo.

Ao envolvimento emocional e cognitivo
que se realiza sobre os indivíduos ao jo-
garem videogames, alguns autores chamam
“imersão”. Segundo Collins (2008), esse
é o momento em que o jogador se identi-
fica com o personagem do game, esquecendo
temporariamente a fronteira que o separa do
avatar. Ferreira (2008: 1) define da seguinte
forma: “[...] entendemos por imersão a ca-
pacidade de um sistema (ou dispositivo) de
trazer seus espectadores ou usuários para
dentro da realidade (virtual) por ele cons-
truída”. Para Murray (2003: 102), “a ex-
periência de ser transportado para um lugar
primorosamente simulado é prazerosa em si
mesma, independentemente do conteúdo da
fantasia. Referimo-nos a essa experiência
como imersão”.

A imersão é fortemente condicionada pela
banda sonora do jogo. Murray (2003) cita
como exemplo o jogo Myst, destacando a
importância do som para criar efeitos imer-
sivos:

A trilha sonora faz parte da téc-
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nica do jogo: ela fornece pistas de
que estou clicando com o mouse
na direção certa [...], a solenidade
da música reforça minha sensação
de estar em contato direto com
um terrível ato de perversidade.
A música define minha experiên-
cia dentro daquela cena dramática,
transformando uma simples des-
coberta num momento de reve-
lação. (MURRAY, 2003: 63)

Contudo, ainda que o impacto das sonori-
dades de videogame sobre os estados emo-
cionais do jogador seja fundamental para
marcar a experiência do momento de jogo, é
possível afirmar que o eco dos efeitos provo-
cados por esses sons sobre os aparatos físico,
mental e cognitivo dos indivíduos se estende
para além desse momento, podendo durar
por muito tempo em suas memórias. Para
cada console, para cada jogo, para cada per-
sonagem e para cada fase completada, uma
canção acompanha as lembranças daqueles
que dedicaram dezenas (ou até mesmo cente-
nas!) de horas de suas vidas aos videogames.

Portanto, passadas algumas décadas desde
o período em que jogos digitais se popu-
larizaram e invadiram os lares de milhões
de famílias ao redor do mundo, as músicas
de videogame integram hoje o arcabouço de
referências culturais e estéticas de diferentes
gerações de jogadores. Nesse sentido, a va-
lorização desse elemento dos jogos digitais
ganha contornos singulares, passando a ocu-
par um lugar em meio às manifestações cul-
turais que emergem como consequência da
presença das tecnologias digitais em nossa
sociedade.

2 Cultura do software e game
music

2.1 A era do remix e as
experimentações na game
music

As características da cultura do software
contextualizam o cenário em que a game mu-
sic se torna um produto cultural autônomo.
Para introduzirmos as linhas gerais desse
processo, recorremos às relações entre estru-
turas estratégicas e usos táticos na vida social
apresentadas por Michel De Certeau (2007)
em A invenção do cotidiano. Segundo o
autor, as estratégias são criadas pelas insti-
tuições e estruturas de poder e definidas para
toda a sociedade. Já as táticas são as for-
mas como os indivíduos negociam com es-
sas estratégias, ou seja, como as estratégias
são, de fato, apropriadas pelos indivíduos de
modo a melhor adaptá-las às suas necessi-
dades. De Certeau (2007) ainda lembra que
na sociedade moderna os objetos são pro-
duzidos em massa e as pessoas os utilizam de
acordo com suas necessidades, construindo
seus mundos e identidades baseados nesses
objetos e utilizando diferentes táticas.

De acordo com esse pensamento, a indús-
tria de games traça estratégias que de certa
forma orientam o uso de seus produtos. Ou
seja, no caso que aqui nos interessa, a indús-
tria de jogos “sugere” que seus games sejam
simplesmente jogados pelas pessoas e que as
músicas, assim como outras sonoridades, sir-
vam como elementos que produzem sentidos
no domínio específico do jogo, conforme já
referimos em seção anterior deste texto.

Porém, para estas estratégias existem tam-
bém as táticas, que são os modos como os
indivíduos colocam em prática as estratégias.

www.bocc.ubi.pt
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Na maioria das vezes, as apropriações táticas
coincidem com o proposto pela indústria de
games, mas, em outros casos, são totalmente
distintas e tomam formas inesperadas, como
nos casos em que determinados elementos de
um jogo são isolados e processados de forma
a dar origem a um novo produto (ou um pro-
duto cultural autônomo, conforme definido
neste texto) diferente do original.

2.2 Versões e remix
Em Software takes command, Manovich
(2008) afirma que vivemos na era do remix:
na música, nos softwares, na moda, na arte,
no design, etc, sendo que a internet se
apresenta como um terreno fértil para es-
sas práticas. O remix surgiu originalmente
na música, quando elementos como bate-
ria, guitarra e vocais foram disponibilizados
separadamente, permitindo sua fácil mani-
pulação. Aos poucos, o termo se tornou mais
abrangente, podendo ser aplicado para outras
mídias, além da música. Com as mudanças
nos processos de produção, recepção e com-
partilhamento de mensagens, os softwares e
a facilidade de busca proporcionada pela web
(onde podemos pesquisar materiais de ou-
tras épocas e artistas) o processo de remix se
tornou mais fácil e difundido (MANOVICH,
2008).

No contexto da game music, a comercia-
lização dos temas dos jogos através de discos
e arquivos digitais se configura como uma
das práticas pioneiras que mais contribuíram
para sua autonomização e para a criação de
remixes. Já em 1978, a faixa Computer
Game, do disco da Yellow Magic Orches-
tra (YMO), apresentava elementos sonoros
do jogo Space Invaders e, em 1986, muitos
álbuns de game music foram lançados no

Japão. Eles podiam conter as músicas origi-
nais (sintetizadas) ou orquestradas, como Su-
per Mario Bros. Original Soundtrack, Sega
Game Music Vol.1 e Capcom Game Music,
lançados em 1986. Mais tarde, no final da
década de 90, alguns títulos começaram a
ser lançados em outros países, como Estados
Unidos e Inglaterra. No Brasil, a maioria de-
les ainda precisa ser importada.

Com o passar do tempo, as músicas de
vários jogos começaram a ganhar versões e
remixes, produzidos tanto por orquestras e
bandas profissionais quanto por amadores.
Surgiam assim as bandas de game music.
As primeiras delas eram formadas por fun-
cionários de desenvolvedoras de games e ti-
nham como objetivo tocar as músicas (que
na época eram sintetizadas) com instrumen-
tos “reais”. Depois surgiram bandas como a
brasileira Megadriver5 e as americanas Mini-
bosses6 e NESkimos7.

No Brasil, esses grupos ainda são pouco
conhecidos. Os que mais se destacam hoje
são a já referida Megadriver (que faz ver-
sões em heavy metal das canções dos jogos),
a 8 Bit Instrumental (MG), a Abreu Project
(MG), Gameboys (SP) e Smash Bros (SP).
As versões feitas por esses grupos são as
mais diversas, indo desde a adaptação a certo
estilo (rock, por exemplo), até a adição de
vocais (inexistentes na grande maioria dos
temas musicais de games). A internet tem
sido o principal meio de divulgação dessas
versões, como indicam os 16 milhões de
downloads das músicas da banda Megadriver
no seu website.

O caso das orquestras é um pouco dife-

5http://www.megadriver.com.br/.
6http://www.minibosses.com/.
7http://www.neskimos.com/
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rente. Segundo Collins (2008), há anos
elas lutavam para sobreviver e com a cres-
cente popularidade da game music elas en-
contraram uma forma de reunir multidões. A
ideia de organizar concertos com músicas de
videogames iniciou em 1987, com o com-
positor Koichi Sugiyama. Entre o público
que prestigia essas orquestras estão, muitas
vezes, fãs de jogos, mas também amantes
de música pop e música clássica – o que,
cabe o comentário, demonstra um ecletismo
típico das combinações inusitadas que en-
contramos em meio à tecnocultura contem-
porânea. Uma das orquestras mais famosas e
que se apresenta com frequência no Brasil é
a Video Games Live (VGL), criada em 2005.
Além deste, outros eventos acontecem pelo
mundo, como o Video Game Orchestra, o
PLAY! a Video Game Symphony e o Sym-
phonic Shades.

Para Manovich (2002), uma série de pro-
cedimentos que realizamos hoje a partir de
meios digitais, como as técnicas de "copiar e
colar", o gerenciamento de múltiplas janelas
na tela do computador, a colagem e a com-
binação de elementos heterogêneos possi-
bilitadas por ferramentas de edição como o
Adobe Photoshop e o Adobe Premiere, já
eram encontradas em movimentos de van-
guarda artística do início do século XX, uti-
lizadas, sobretudo, para fins de ruptura com
os paradigmas estéticos e ideológicos da so-
ciedade naquele período. A diferença é que,
hoje, na medida em que são naturalizados
pelos meios digitais, esses procedimentos já
não visam romper com a norma, mas dão a
ver a própria lógica que comanda os usos o-
perados sobre os produtos culturais de nosso
tempo, afetando não somente as práticas que
decorrem especificamente da interação com
meios digitais, mas todos os setores da ex-

periência cotidiana. Nesse sentido, o ima-
ginário social permeado pelas lógicas dos
meios digitais (ou, ainda, dos softwares re-
sponsáveis pela programação dos meios di-
gitais), dá origem a fenômenos como esses
que observamos nos processos de autono-
mização da game music. Portanto, isso nos
autoriza a afirmar que, mesmo que estejamos
enfocando fenômenos como as versões de
músicas de videogame tocadas por conjun-
tos musicais ou por orquestras, que se carac-
terizam pela tradução de uma estética sonora
de base digital para uma estética, por as-
sim dizer, analógica dos instrumentos mu-
sicais convencionas, as versões de músicas
em 8 ou 16 bits tocadas com instrumentos
“de verdade” constituem também uma forma
de remixagem perpassada por um modelo de
pensamento que obedece as lógicas incenti-
vadas pelas interações com interfaces cultu-
rais comandadas por softwares.

2.3 A “softwarização” da mídia
Segundo Manovich (2008), o software
coloca nossa sociedade em funcionamento:
controla o processo de produção e dis-
tribuição das fábricas, o estoque nas
prateleiras das lojas, o fluxo de dinheiro de
uma empresa e a comunicação através da in-
ternet. Com o desenvolvimento do software
cada vez mais democratizado, é hora de pen-
sar como nossa cultura o molda e por ele é
moldada.

Durante a década de 90, o computador
deixou de ser uma tecnologia disponível ape-
nas para profissionais e cada vez mais os
programas eram pensados para os usuários,
observando-se nesse período uma preocu-
pação constante na criação de interfaces
que fossem simples e de rápida compreen-

www.bocc.ubi.pt



Cultura do software e autonomização da game music 7

são por parte dos usuários. Surgem assim
os softwares culturais que, de acordo com
Manovich (2008), são os programas usa-
dos para criar e acessar objetos e ambientes
midiáticos. Muitos desses programas, além
de acessar, também têm a função de criar
conteúdo novo, sendo essa co-existência de
funções uma característica importante da
cultura do software. O que o autor quer
dizer, no entanto, não é que a cultura no
geral é equiparada a um conjunto de pro-
gramas e que objetos culturais podem ser
criados a partir deles, mas que, no final
do século XX, uma nova dimensão foi adi-
cionada à nossa cultura: a do software. De
mero elemento técnico integrante do pro-
cesso produtivo de produtos culturais, os
programas computacionais passam a apre-
sentar, segundo Manovich (2008), o poten-
cial para moldar os elementos e estruturas
imateriais que constituem a cultura.

Segundo Manovich (2008), o computa-
dor é um metameio, visto que reúne um
conjunto de diferentes meios de comuni-
cação e oferece a possibilidade de geração
de novas ferramentas e tipos de mídia. Es-
taríamos vivendo, de acordo com o au-
tor, uma segunda etapa na evolução desse
metameio, caracterizada pelo hibridismo en-
tre diferentes formas e linguagens midiáti-
cas.

Para Manovich (2008), os meios híbridos
são considerados novas “espécies” de mídia,
distintos, por exemplo, dos meios multimí-
dia, visto que, nestes últimos, as variedades
de mídias (textos, imagens, sons, etc.) são
colocadas uma ao lado da outra, o que não
ameaça a autonomia, linguagem ou interface
de cada uma. Já os híbridos são resultantes
da união de várias características de dife-

rentes mídias, seja no nível de linguagem,
estrutura ou interface.

Manovich (2008) explica que isso acon-
tece devido à “softwarização” da mídia, que
fez com que as técnicas de produção e a in-
terface das mídias mais antigas fossem se-
paradas de suas bases e traduzidas em soft-
ware. Separados, esses elementos passaram
a interagir, produzindo novos híbridos. Para
o autor, essa seria a essência do metameio
que é o computador. O resultado não é ape-
nas a soma dos meios de comunicação que
formam cada híbrido, mas novas estéticas e
“espécies” de mídia.

Com a “softwarização” da mídia, a pos-
sibilidade de os indivíduos negociarem com
as estruturas estratégicas, criando novos usos
táticos, aumenta consideravelmente, pois
cada vez mais elementos estão disponíveis e
separados de suas bases de dados. Diversas
indústrias, por exemplo, já baseiam suas es-
tratégias nos usos táticos dos indivíduos. É
cada vez mais comum os jogos virem com
SDKs (System Development Kits), que per-
mitem a criação de MODs8 e outras formas
de customização, além de também permi-
tirem a criação de híbridos como os vídeos
machinima e outros produtos no segmento
da game music. Da mesma forma, grandes
empresas como Amazon, Flickr, Google,
Microsoft e Yahoo disponibilizam alguns
serviços e dados para que as pessoas criem
novas aplicações para seus produtos.

A “softwarização” também tornou os
videogames acessíveis a pessoas de fora
desse meio profissional. Com suas técni-

8Modificação em algum jogo existente, criando
alterações no objetivo, nos personagens, mapas, etc.
Pode-se utilizar a engine de um jogo para criar um
novo. O jogo Counter Strike, por exemplo, é um
MOD de Half Life.
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cas traduzidas em software, diversos elemen-
tos dos jogos e dos consoles (como gráfi-
cos, diálogo, níveis, gameplay, música e ou-
tros) foram separados de suas bases de da-
dos e disponibilizados em meios como a
web. Os emuladores, por exemplo, são soft-
wares que simulam no computador o com-
portamento de consoles de videogame e até
de arcades (fliperamas). Esses programas
foram desenvolvidos por programadores que
conseguiram, além de emular os consoles,
criar modificações no sistema a fim de ofe-
recer opções antes impossíveis nos apare-
lhos originais, como efeitos (anti-aliasing9)
e resoluções mais altas. A emulação tam-
bém é utilizada pelas próprias desenvolvedo-
ras de games como estratégia para atrair os
jogadores mais velhos, ou seja, a indústria
já está pensando nos usos táticos que esses
indivíduos poderiam fazer de seus produtos.
Através de softwares presentes nos consoles
de última geração, é possível executar jogos
de aparelhos mais antigos. A Nintendo, por
exemplo, utiliza emuladores no console Wii
para emular sistemas como o do NES, Su-
per Nintendo, Mega Drive, Neo-Geo, PC En-
gine e Nintendo 64. Além disso, os jogos de
Gamecube, console anterior ao Wii, rodam
nativamente no hardware do aparelho atual.

Porém, um emulador emula somente o
console e não os jogos. Para poder jogar
nos emuladores é preciso ter ROMs10, que

9Filtro que suaviza o “serrilhado” das ima-
gens. Fonte: http://pt.wikipedia.org/
wiki/Anti-aliasing. Acesso em: 15 jul. 2011.

10Imagem ROM (Read Only Memory, em por-
tuguês "memória apenas para leitura") é uma cópia
em arquivo de um chip de memória ROM, muitas
vezes um cartucho de videogame, o firmware de
um sistema embarcado ou de uma máquina de ar-
cade. Fonte: http://pt.wikipedia.org/
wiki/Imagem_ROM. Acesso em: 15 jul. 2011.

são cópias dos cartuchos de videogame. Uti-
lizando equipamentos específicos, os progra-
madores conseguem transferir os dados do
cartucho para o computador, tornando os di-
versos elementos do jogo editáveis. No en-
tanto, mesmo com essa possibilidade, são
poucas as pessoas que se aventuram nessa
área, pois o processo (romhacking) é muito
complexo. As traduções são as alterações
mais comuns feitas nas ROMs. Por exemplo,
um jogo que era disponibilizado no cartucho
somente em inglês, agora pode ter seus diá-
logos traduzidos em português. Mesmo que
a tradução seja considerada uma tarefa difí-
cil, é ainda uma das alterações mais fáceis de
serem aplicadas nas ROMs.

O processo de emulação também acontece
com as músicas de videogames. Por exem-
plo, se um usuário quiser ouvir os temas de
um jogo de 8 bits da mesma forma que ele
soava no console, ele tem algumas possibi-
lidades disponíveis. Ele pode obter, na in-
ternet, parte da ROM do jogo somente com
a informação da música, pode utilizar um e-
mulador do chip de som do console antigo e
que funciona como software de reprodução
independente ou pode ainda utilizar plug-
ins11 em programas convencionais que re-
produzem músicas, como o Winamp. Esses
plugins permitem que algumas extensões de
arquivos, como .nsf, .gbs, .spc, .psf, .gym e
outros (que são os arquivos de música ori-
ginais do game) possam ser reproduzidas no
computador, possibilitando que os fãs ouçam

11Na informática, um plugin ou plug-in é um pro-
grama de computador (geralmente pequeno e leve)
que serve normalmente para adicionar funções a ou-
tros programas maiores, provendo alguma funciona-
lidade especial ou muito específica. Fonte: http://
pt.wikipedia.org/wiki/Plugin. Acesso
em: 12 jul. 2011.
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as canções bem próximas de como elas eram
em seu sistema de origem (console). Esse
é um dos processos de autonomização da
game music que, juntamente com as técnicas
de emulação e criação de ROMs, só foi pos-
sível através de softwares e da “softwariza-
ção” da mídia videogame.

Outro processo de autonomização facili-
tado pelos softwares são os novos estilos de
música criados a partir da estética e sonori-
dade dos chips de som de consoles anti-
gos. Depois que a música para videogames
começou a ser disponibilizada fora dos jo-
gos, a quantidade de experimentações au-
mentou significativamente. O grupo musi-
cal Goldenshower, por exemplo, criou uma
composição baseada em sons retirados de
jogos clássicos do console Atari12. Assim,
além dos conjuntos musicais e orquestras
que tocam game music, há também aque-
las pessoas que criam músicas utilizando
elementos dos sons originais dos jogos ou
criam algo totalmente novo utilizando ape-
nas os equipamentos de cerca de vinte anos
atrás. Dessa forma, surgiram estilos como
o Nintendocore ou NEScore, que mistura
o hardcore com os teclados análogos das
músicas do console Nintendo; Tracker mu-
sic ou MOD-scene, que usam softwares ge-
radores de sons digitais através de um sis-
tema organizado de notas, separadas por di-
versos canais de áudio; Chiptune ou chipmu-
sic, em que as músicas são criadas por meio
de chips de áudio de consoles originais de
videogames ou através de emuladores com
o objetivo de simular a estética das músi-
cas de jogos originalmente produzidos em 8
bits. No Brasil existem alguns projetos en-

12O vídeo está disponível em: http://www.
youtube.com/watch?v=QX-kfuVIA18.

volvendo chipmusic como o Pulselooper, o
Droid-on, o Subway Sonicbeat e o Chiptots.
Além disso, existem tributos a artistas nesse
formato de música, como o álbum Weezer
– The 8-bit album, uma coletânea de suces-
sos da banda Weezer interpretados por músi-
cos de chiptune; o DaChip, que reúne alguns
hits da dupla francesa Daft Punk; e o Kind
of Bloop, tributo a Miles Davis que faz uma
analogia ao álbum do músico Kind of Blue.

Esses estilos de game music carregam
no nome uma relação direta com o tipo
de hardware ou software que lhes serve
de plataforma e que, portanto, determina a
sonoridade característica das suas músicas –
o MOD-scene, por exemplo, faz referência
à extensão de arquivo .mod dos programas
usados para criação das músicas nesse es-
tilo. No limite, trata-se de um tipo de exal-
tação estética à materialidade dos softwares
responsáveis por gerarem timbres caracterís-
ticos a cada uma dessas plataformas. Nos
anos 1990, qualquer um que jogasse um jogo
como Moonwalker, lançado para computa-
dores ou no console Mega Drive, saberia que
as músicas em 8 ou 16 bits do jogo eram ex-
tremamente pobres se comparadas às faixas
originais do álbum de Michael Jackson. No
entanto, passadas algumas décadas, aquilo
que antes poderia ser tomado como uma li-
mitação técnica da indústria do videogame
se atualiza como marca distintiva de uma
época e de uma cultura e que é agora res-
gatada e positivada pela game music.

2.4 Game music e a dimensão
social do software

A primeira década do século XXI foi carac-
terizada por intensas modificações nos mo-
delos produtivos e de circulação de bens cul-
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turais, sendo a diminuição da distância que
separava, em décadas anteriores, os polos
da produção e do consumo de conteúdos
midiáticos uma das mudanças mais radicais
ocorridas ao longo desse período.

Podemos listar aqui três fatores como
aqueles que mais contribuíram para a con-
figuração desse quadro. Em primeiro lugar,
a queda constante nos preços dos computa-
dores e de outros equipamentos digitais, que
proporcionou o acesso e a popularização dos
seus usos por ampla parcela da população;
em segundo lugar, em paralelo à queda dos
preços, observamos o aumento na capaci-
dade de processamento dos computadores de
uso doméstico, o que possibilitou que as pes-
soas passassem a produzir e editar conteúdos
com seus próprios meios; e em terceiro lu-
gar estão a expansão geográfica e o aumento
da capacidade de tráfego de informação da
web, também vinculados a questões de or-
dens econômica e tecnológica (e, neste caso,
também política), instituindo-a como princi-
pal meio agregador e difusor de conteúdo en-
tre pessoas espalhadas ao redor do planeta.

Expressões como “cultura participativa”
(JENKINS, 2008) e “inteligência coletiva”
(LÉVY, 2007) surgem nesse contexto como
conceitos que visam oferecer um instru-
mental teórico para a compreensão deste
novo paradigma, cujas principais caracterís-
ticas são a ressignificação de termos tão
antigos quanto a própria história dos meios
de comunicação e a fusão de binômios
como público-privado, arte-publicidade,
produtor-consumidor, forma-conteúdo,
autoria-plágio, individual-coletivo, etc.

Como afirma Johnson (1997), o computa-
dor, ao invés de tornar os usuários mais
introvertidos, aproximou-os, principalmente
através da web. E é na web que residem

também as principais práticas de difusão da
game music, conforme já mencionamos an-
teriormente: nos sites, blogs e comunidades
especializados em game music, os usuários
têm acesso a informações, divulgação de
bandas e remixes, podem fazer o download
de músicas e ouvir rádios online que tocam
exclusivamente esse estilo, dentre tantas ou-
tras possibilidades.

Nesse cenário em que prevalecem os usos
táticos das mídias e o espírito do it your-
self, os “blogueiros” são grandes impul-
sionadores do movimento de autonomização
da game music. Alexandre Maravalhas do
Benzaiten13, Alexei Barros do Hadouken14,
Orakio “Gagá” Rob do Gagá Games15 e a
equipe do Violão de 8 bits16 são exemplos de
blogueiros (alguns são também músicos) que
consomem informação sobre game music
ao mesmo tempo em que compartilham seu
conhecimento sobre o assunto, produzindo
mais informações e divulgando a música de
videogames.

Assim, as mudanças acontecem não so-
mente nos grandes núcleos urbanos, mas
também no subúrbio e as bandas que es-
tão fora dos principais centros culturais e
“gamísticos”, como São Paulo e Rio de
Janeiro, e que provavelmente não teriam
condições financeiras de realizar shows ou
de lançar discos, conseguem divulgar e com-
partilhar seu trabalho de game music. É o
caso de bandas como a Metal Heroes17 e

13http://benzaitenbrasil.blogspot.
com/.

14http://hadouken.wordpress.com/.
15http://www.gagagames.com.br/.
16http://www.violaode8bits.com.br/.
17http://www.freewebs.com/

bandanimetal/index.htm.
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a Nintendoman18, ambas do Rio Grande do
Sul. Da mesma forma, através dessa comu-
nidade global de fãs de game music conecta-
dos pela web, o amante de um jogo dos anos
noventa consegue ouvir novamente aquela
música que agitava a batalha final do game
e o músico consegue ter acesso a sons ori-
ginados dos chips dos consoles antigos para
criar suas experimentações e remixes.

Conclusão
Os games estão há décadas em nossas vidas.
No início, eram tidos como uma forma cul-
tural cuja função única era divertir crianças,
mas, com o tempo, seus diversos elemen-
tos – técnicos, estéticos, sociais e culturais –
foram “contaminando” a sociedade e a cul-
tura contemporâneas. Ao mesmo tempo, os
computadores e as novas tecnologias foram
modificando os processos de produção, con-
sumo e distribuição de produtos culturais e
a “softwarização” da mídia permitiu que as
técnicas de produção e a interface das mídias
mais antigas fossem separadas de suas bases
e traduzidas em software.

Sendo assim, o fenômeno da autonomiza-
ção da game music decorre, fundamental-
mente, das possibilidades trazidas pela pe-
netração e atuação dos softwares em nossas
vidas. Trata-se, no limite, de um tipo de es-
tética tecnológica que surge a partir de uma
série de relações entre elementos heterogê-
neos e de fluxos comunicacionais diversos
que só são possíveis de acontecer através de
plataformas tecnológicas programadas por
softwares. As comunidades de produtores e
de fãs de game music, mesmo que um nicho

18http://www.orkut.com.br/
Community.aspx?cmm=38117587.

de proporções minúsculas se comparado a
outros segmentos mais difundidos do mer-
cado musical, reúnem pessoas do mundo
todo e por isso conseguem se manter ativas.
Essa mobilização em torno de um objeto tão
sui generis como é a game music encontra no
alcance global e nas múltiplas possibilidades
de trânsito informacional oferecidas pela
web a base a partir da qual a autonomiza-
ção da game music pode acontecer. Porém,
mais do que o alcance dado pela infraestru-
tura tecnológica da combinação entre hard-
wares e softwares, o que está em jogo são
os modos como esses indivíduos trocam in-
formações no interior do dispositivo (FOU-
CAULT, 1990), recombinando e rearran-
jando os elementos da cultura de tal modo a
gerarem novos padrões de “programação” de
comportamento (FLUSSER, 2007). Dessa
maneira, estabelecendo fluxos dialógicos e
interações com softwares e ferramentas de
edição digitais, os indivíduos, fãs e produ-
tores de música de videogame encontram
as condições necessárias para operar tatica-
mente através de um vasto repertório de téc-
nicas de produção e edição sonora, visando
a criação de novas informações que, inevi-
tavelmente, geram linhas de fuga (e tam-
bém rupturas) na programação original ins-
crita no contexto da indústria dos jogos de
videogame e no âmbito geral do meio ambi-
ente das mídias.
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