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SCHNEIDER, Souza F. A Video Game Music na internet: nostalgia e estética no YouTube.
2014. Dissertacdo (Mestrado em Mdusica) — Programa de P6s-Graduagdo em Musica, Centro
de Letras e Artes, Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro.

RESUMO

A presente dissertacdo tem como objetivo, apresentar uma pesquisa sobre a Video Game
Music (VGM) no site de compartilhamento de videos YouTube. Duas questdes se fazem
presente: (1) a nostalgia que os fas de VGM sentem ao ouvir essa musica; e (2) o prazer
estético imbuido na escuta da VGM. A pesquisa de carater qualitativo utilizou-se da
etnografia virtual como método principal de coleta de dados. Foram selecionados quatro
canais de YouTube de fas brasileiros de VGM, que produziam conteldos em video dessa
masica. A pesquisa demonstrou que o espaco virtual ndo ¢ um problema para 0s ouvintes e
musicos desse tipo de masica, pelo contrério, ele é entendido como uma forma facilitada para
se compartilhar e ter acesso a VGM. Com a pesquisa de campo, foi possivel perceber que a
maioria das musicas tocadas, pelos sujeitos envolvidos na pesquisa, sdo de jogos produzidos
na decada de 1980 e 1990. Por causa disso, a maioria dos comentarios, dos usuarios do site, é
relacionada a nostalgia sentida por eles ao escutar a masica do jogo e poder relembré-lo.
Porém, também foi identificado que ha prazer estético na escuta da VGM, relacionado
diretamente ao jogo ou a sua masica.

Palavras-chave: Video Game Music, pesquisa de campo, etnografia virtual, YouTube,
nostalgia.
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ABSTRACT

The mais goal of this dissertation is to show a research about VGM on YouTube. Two issues
stand out: (1) the nostalgia that fans of VGM feel when they listen to this kind of music; and
(2) the aesthetic pleasure they feel when listening to it. This qualitative research used virtual
ethnography as the main method. It were selected four channels of YouTube Brazilians fans
of VGM, which produced video content of this music. The research demonstrated that the
virtual space is not a problem for listeners and musicians of this music. Instead, it is
understood as an easier way to share and have access to VGM. With the field research, it was
possible to notice that the majority of songs played by the subjects, involved in this research,
are from games produced in the 1980s and 1990s. Because of that, most of the comments is
related to the nostalgia felt by them while listening to game’s music, and being able to recall it.
However, was also identified that there is an aesthetic pleasure in listening to VGM, directly
related to the game or its music.

Keywords: Video Game Music, field research, virtual ethnography, YouTube, nostalgia.
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INTRODUCAO

No inicio do século XXI, a existéncia dos jogos eletrénicos (videogames, jogos
digitais ou games) ndo € mais uma novidade. Desde a fabricacdo do primeiro fliperama do
jogo Pong' em 1972, eles sofreram um processo acelerado de popularizagdo se tornando,
atualmente, uma forma de entretenimento difundida e apreciada por pessoas de diversas
idades e contextos sociais distintos em escala global. Essa popularizacdo é facilmente
“visivel” em sites de relacionamento online, como por exemplo, Facebook, Orkut, YouTube,
dentre outros, pois eles possuem comunidades com foco especifico em alguns, consoles? ou
musicas de games. Segundo estudos realizados em 2009 pelo Cambridge Strategic
Management Group (2009), o mercado de games deveria movimentar até 40 bilhdes de
dolares em receitas anuais em 2012, porém em 2013 a agéncia de pesquisa Gartner constatou
gue o montante de vendas em 2012 foi de aproximadamente 79 bilhdes de ddlares, quase que
o dobro do valor esperado.® Esse tipo de informagio demonstra que, apesar de serem produtos
com custo relativamente elevado em alguns paises, * os jogos eletrénicos sdo muito

consumidos e difundidos na sociedade capitalista atual.

Os videogames sdo hardwares computacionais produzidos por causa do
desenvolvimento tecnoldgico do século XX; eles proporcionam experiéncias singulares de
entretenimento. H& uma diversidade tdo grande de experiéncias que sdo proporcionadas pelos
avangos tecnoldgicos que estes games sdo divididos em géneros, como: acdo, esporte,

aventura, quebra-cabega, luta, role-playing-game (RPG),® ritmicos, dentre outros.

Os games, de um modo geral, podem levar o jogador a diversas experiéncias como,
por exemplo, a de controlar jogadores de futebol ouvindo gritos da torcida; ou ser um heréi de
uma grande aventura, num mundo de fantasia inspirado nas obras John Ronald Reuel Tolkien

— principalmente a trilogia O Senhor dos Anéis - com uma trilha sonora de caracteristica

1 O Pong foi o primeiro videogame a ter sucesso comercial.

2 0 console é o termo utilizado para representar os aparelhos de videogames caseiros.

% Noticia disponivel em: <http://articles.economictimes.indiatimes.com/2013-10-31/news/43561628 1 console-
hardware-software-sales-video-game-market> acesso em 20 de mar¢o de 2014.

4 Destaco, neste caso, 0 Brasil onde o preco de um video popular como o Xbox 360 da empresa Microsoft gira
em torno de R$700,00, valor equivalente a mais de 95% do salario minimo brasileiro de 2014 (R$724,00).

% Role-Playing Game, traduzido como “jogo de interpretagdo de personagem” é mais conhecido pela sigla RPG e
é um tipo de jogo em que jogadores assumem o papel de personagens e criam narrativas de forma colaborativa
baseadas no sistema de regras de cada sistema. O primeiro RPG com sistema definido de regras foi o0 Dungeons
& Dragons criado Gary Gygax e Dave Arneson, em 1974. No caso dos videogames, o0 RPG se apresenta com a
assuncao de um personagem ou grupo de personagens, historia e sistema preestabelecidos pelo proprio jogo.
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“hollywoodiana”.® Para Henry Jenkins, diretor de estudos de midia do Massachusetts Institute
of Technology (MIT), “os videogames sdo uma forma de arte expressiva ¢ interpretativa”
(JENKINS, 2007). Concordando com Jenkins, pode-se dizer que 0s games sao uma
combinacdo de: imagem, som (musica e efeitos sonoros) e jogabilidade, ” que juntos
proporcionam uma experiéncia imersiva do jogador no universo ludico do jogo e que,
consequentemente, desperta experiéncias emotivas. Numa analise de cada aspecto dos games,
podemos notar um contetdo que integra diversas formas de arte: narrativa, masica e arte

gréfica.

Contrariando essa ideia de que 0s games sejam arte, em marco de 2013 a ministra da
cultura, Martha Suplicy, foi questionada sobre se os videogames seriam incluidos como
produtos acessiveis pelo Vale Cultura,® ela respondeu categoricamente: “nem pensar”
(ARENAIG, 2013).° Em resposta a ministra, houveram duas medidas significativas, uma por
parte dos jogadores/fas e outra por parte de uma fabricante de games. No caso dos jogadores,
foi criada uma peticio®® pedindo que os games fossem adicionados a tal politica do governo
federal e, consequentemente, considerados como produto cultural legitimo. J& no caso das
fabricantes, a empresa Square-Enix*! se destacou por enviar um material que comprovasse
conteldo artistico-cultural nos games como: livro de artes gréaficas e Cds de dudio com a trilha
sonora de seus jogos e, além disso, divulgaram essa acdo na midia, impulsionando um debate
sobre 0 tema. Esse posicionamento irredutivel da ministra mostra € necessario mais debate
sobre 0 tema para mostrar que 0s games sejam produtos culturais legitimos, com contetido
artistico. O que o fato citado mostra, é que ha uma disputa politico-social relacionada ao valor
dos jogos eletrénicos na sociedade, que é influenciada por preconceitos oriundos da falta de
informagdo, ou visdes estreitas da realidade. Micael Herschmann diz que “no imaginario

social e em indmeras matérias jornalisticas, o boom dos games eletrdnicos € encarado de

6 Faco mencdo a série de jogos de futebol chamada FIFA, produzida pela empresa Eletronic Arts, e a série de
jogos de RPG The Elder Scrolls da empresa Bethesda.

7 Jogabilidade (em inglés, gameplay ou playability) é um termo muito utilizado por jogadores e pela midia
especializada em jogos eletrnicos, que se refere as experiéncias do jogador durante sua interagdo com os
sistemas de um jogo, de como os controles se adequam ao sistema de jogo.

8 0 Vale Cultura é um programa do governo federal brasileiro que tem como principal proposta 0 aumento no
acesso a produtos e apresentacdes culturais. O trabalhador deve aceitar um desconto em seu salario de R$5,00
para conseguir um vale de R$50,00, que s6 pode ser gasto em consumo de cultura; o que faz parte desse
“cardapio cultural” é definido pelo Ministério da Cultura.

® Noticia disponivel em: <http://arena.ig.com.br/2013-03-14/games-nao-serao-incluidos-no-vale-cultura-reforca-
ministra-marta-suplicy.html>. Acesso em: 20 de mar¢o de 2014

10 peticdo disponivel em: <http://www.change.org/pt-BR/peti%C3%A7%C3%B5es/vamos-incluir-os-games-no-
vale-cultura-ministra-marta-suplicy>. Acesso em: 14 abr. 2014.

11 A Square Enix é uma empresa de jogos eletrdnicos japonesa criada em 2003 a partir da fusdo das empresas
Square Co, e Enix.
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forma preconceituosa e negativa: como um claro sinal de um processo de ‘infantilizacdo do
social’, resultado de um empobrecimento cultural, e até da banaliza¢ao da violéncia no mundo

atual” (HERSCHMANN, 2010, online).

Independentemente da aceitacdo, ou ndo, dos games no Vale Cultura, eles sdo um tipo
de arte com moldes de producdo analogos ao cinema, onde uma produtora, para desenvolver
um jogo, precisa produzir animagdes graficas e musicas que se adequem a narrativa proposta
no game, demandando, em muitos casos, uma grande quantidade de pessoas envolvidas no
processo de producdo. Essa complexidade dificulta empreendimentos individuais que estejam
fora da industria cultural e de seus mecanismos de funcionamento, pois a técnica de producao
necessita de um capital financeiro elevado para o investimento em equipamentos, mao de obra,
publicidade e distribuicdo. Ou seja, a participacdo na industria dos games, na atualidade, é
restrita de modo semelhante ao que acontece na industria de produtos culturais de massa,
restando aos produtores de games que estdo fora das grandes empresas, procurar nichos de
mercado mais especificos onde possam produzir games com menos capital. Essas produtoras,
que sdo consideradas independentes, criaram umas categorias de jogos conhecida por Indie

Game.!?

Como ja dito anteriormente, 0s games possuem uma producao que integra jogo, video
e audio, porém sera destacado, nesta dissertacdo, a musica existente neles. A musica dos jogos
eletrénicos, em resumo, é produzida para servir de trilha sonora, funcionando como como um
tipo de ferramenta para aumentar a imersdo do jogador no jogo (COLLINS, 2008, p. 3).
Apesar de existirem sons nos jogos eletrénicos (games) desde a criacdo do Computer Space
em 1971,'% a masica continua durante o jogo apareceu somente em 1978 com o jogo Space
Invaders da empresa japonesa Taito. E somente na década de 1980 que a mUsica comegou ser
utilizada na maioria dos jogos eletronicos, sendo hoje considerada parte importante dos games,
salvo os casos em que o siléncio é considerado mais adequado para compor o cenario de um

jogo.

A musica dos games sempre foi considerada um tanto quanto banal, pois, inicialmente,
servira apenas de pano de fundo para os jogos e, também, porque tinham timbres muito

distantes da realidade musical da época, soando como se fossem apenas ruidos organizados.

2.0 Indie Game, ou jogo independente, é um tipo de jogo eletrénico produzido por um individuo ou pequena
empresa sem o apoio de uma publicadora de jogos, vendidos primordialmente na internet em formato digital.
Para mais informac6es, ver o filme Indie Game: The Movie langado em 2012.

13 O Computer Space foi um dos primeiros jogos eletrénicos ja feitos.



Mas, com o desenvolvimento tecnoldgico dos dispositivos reprodutores de audio (chips de
audio) nos videogames, uma gama maior de possibilidades se apresentou para 0s
compositores musicais que trabalham nesse mercado, aumentando o nivel de elaboracao
dessas musicas, chegando ao ponto de ser possivel utilizar sons em alta fidelidade,

reproduzidos a partir de prévia gravagdo de instrumentos musicais (COLLINS, 2008).

Além de ser um componente integrado a experiéncia de jogo, a musica dos games
ganha apreciacdo também fora deles, sendo ouvida em momentos extra jogo e sendo homeada,
atualmente pela comunidade gamer,* como Video Game Music (VGM). A VGM é um tipo
de masica que foi se difundindo de diversas formas: umas delas € a partir de uma opcao
acessivel dentro de alguns games chamada de sound test, que possibilita a escuta de todas as
faixas de audio de um jogo; outra forma interessante vem do empreendimento de alguns fas
que gravavam essas musicas para escutar em outros momentos, utilizando outras midias,
como: fita cassete, VHS,'® CD® e arquivos digitais de computador. Dentre essas midias, pelas
quais a VGM circula, € importante destacar o papel dos arquivos digitais, pois foram
importantes para 0 aumento do compartilhamento desse tipo de musica na internet. N&do se
sabe exatamente quando o compartilhamento online de VGM comecou, mas se considerar que
o site especializado em VGM chamado de Video Game Music Archivel’, que esta disponivel
desde 1996, percebe-se que a pratica de compartilhamento online desse tipo de musica tem no

minimo 18 anos de existéncia.

Essa musica, também, se manifesta quando alguns musicos resolvem transcrevé-la
para seus instrumentos, criando arranjos (musicais) de suas musicas de games favoritas;
alguns chegam a criar grupos musicais, como: Megadriver, Gameboys, Minibosses, Neskimos,
Power Glove, Video Games Live, dentre outros. Em relacdo aos exemplos citados, €
importante comentar que sdo alguns dos que possuem algum nivel de profissionalizacdo da
pratica de tocar VGM, com certa inser¢cdo no mercado musical. Além deles, podem ser

encontrados grupos sem pretensées comerciais.

4 Neologismo utilizado pela midia especializada e pelos jogadores, para rotular uma pessoa que joga
videogames rotineiramente.

15 Lembro-me de um caso empirico, em que um grupo de amigos, no inicio da década de 1990, gravavam essas
secOes de audio em VHS de um jogo de um deles, para que pudéssemos escuta-la depois, mesmo sem ter o game.
16 Existem diversos CDs que sdo langados pelas fabricantes de jogos eletrénicos contendo trilha sonora de seus
games.

17 Site especializado em VGM que possui mais de 30 mil arquivos de VGM para download. Disponivel em:
<www.vgmusic.com>. Acesso em: 10 abr. 2014.



http://www.vgmusic.com/

Apesar de ter contato com jogos eletrénicos desde minha infancia, nunca tinha dado
muita atencdo a masica dos games. Inicialmente, o que criou em mim uma curiosidade sobre
essa musica e, consequentemente, o interesse de realizar estudos sobre ela, foram alguns fatos
que pude presenciar como professor particular de violdo. Durante uma aula particular, um
aluno reconheceu, ao tocar as terceira e quarta cordas do violdo em sequéncia, a sonoridade
do intervalo como sendo semelhante a das primeiras notas tocadas na musica tema do game
The Legend of Zelda. De fato, a musica em questdo se inicia com o intervalo de quarta justa
descendente, porém as notas sdo diferentes, mas o simples fato de ele ter reconhecido, naquele
momento, o inicio da masica a partir da escuta do intervalo de quarta justa descendente, me
chamou a ateng&o, pois ele desenvolveu uma habilidade musical significativa a partir de sua
prépria experiéncia musical. Em outro momento, um aluno com dificuldades em executar
certos trechos do repertorio, ja cristalizado, de iniciacdo ao violdo solo, conseguia tocar com
certa tranquilidade uma musica do game Super Mario Bros, executando trechos dificeis com
naturalidade.

Esses fatos me levaram ao questionamento sobre qual seria 0 motivo desse repertério
especifico ser significante para eles e, além disso, se 0 gosto por musica de games de diversos
alunos eram reconhecidos pelos professores de musica. Esses questionamentos foram muito
relevantes para buscar informacGes sobre o assunto, pois, além de ser professor particular de
musica, eu estava cursando naquele periodo o curso de Licenciatura em Mdsica na
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ). Esses questionamentos geraram um trabalho
para a disciplina Musica e Tradi¢fes Orais na UFRJ, lecionada pelo professor doutor Samuel
Araljo em 2008: a proposta do trabalho consistia em investigar como essa mausica,
reproduzida nos videogames, pode transmitir certas mensagens que contextualizam-se com as
imagens visuais passadas nos games. Além disso, tentava-se identificar o contedido simbdlico
representado na juncdo, quase que inerente, de musica-imagem presente nos games. O fato é
que esta experiéncia me fez perceber que é possivel pesquisar sobre musica e games ao

mesmo tempo.

Em momento posterior, buscando entender mais sobre esse tipo de musica, comecei a
conversar com alguns fas que fui conhecendo, e nesse processo pude observar que o site
YouTube foi muito citado por eles, como um dos lugares que acessavam para encontrar
contetdos relacionados a VGM. Em uma pesquisa exploratoria no site, pude notar que alguns

videos relacionados a masica de games, possuem um alto numero de visualizacGes, alguns



ultrapassando a faixa dos milhGes como, por exemplo, o video Vadrum Meets Super Mario
Bros (Drum Video) possuia na época [2012] mais de 18 milhdes de visualizagdes.® E possivel
encontrar, no site, desde videos populares como a conhecida (entre os fas) orquestra Video
Games Live, até videos mais simples com algumas pessoas mostrando os primeiros passos do
aprendizado de sua VGM favorita em seu instrumento. Ha muitos arranjos de VGM, feitos
por alguns usudrios do site, onde os criadores exploram a utilizagdo de diversos instrumentos
como, por exemplo: guitarra, bateria, baixo, violino, ocarina, dentre outros. O YouTube,
portanto, mostra-se como um lugar virtual no qual é facil encontrar pessoas que tocam VGM.
A partir disso, uma pesquisa sobre a VGM praticada no YouTube mostra-se significativa para
o0 entendimento desse tipo de musica, e das préaticas culturais relacionadas a ela.

Sobre 0 YouTube, pode-se dizer, em resumo, que ele € um site popular de videos,
através do qual os seus usuarios podem compartilha-los de uma maneira simplificada.
Segundo Burgess e Green (2009), o YouTube facilita o compartilhamento de videos na
internet por disponibilizar uma interface simplificada para o usuario, onde ele consegue, sem
muitas dificuldades, fazer o upload de seus videos para os servidores do YouTube e
compartilha-los em diversas redes sociais ou foruns de discussdo na internet. Em informacoes
disponibilizadas pelo préprio YouTube, o trafego mensal no site ultrapassa 0 nimero de 1
bilhdo de pessoas, constituindo mais de seis bilhGes de horas de video assistida, um nimero

bastante expressivo.®

Considerando o que foi exposto, é perceptivel que ha praticas culturais relacionadas a
VGM que acontecem na internet. Neste sentido, algumas perguntas que conduzem este
trabalho sdo: Como funciona essa pratica musical no YouTube? Ha algum aspecto estético
diferenciado na escuta dessa musica? Por que algumas pessoas tocam VGM? Qual o

sentimento mais marcante nesta pratica musical?

Portanto, estd dissertacdo tem como objetivo mostrar uma pesquisa sobre a pratica
musical da VGM no YouTube. Para isto, foi realizada uma pesquisa de campo dentro no site
YouTube com intengdes de coletar dados qualitativos, desenvolvendo questdes que sejam
pertinentes para o entendimento da pratica desta musica no site. Pelo YouTube ser um site da

internet, representando um ambiente digital, destaca-se nesse ambito a etnografia virtual como

18 Video disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=SZgwvjwgwK4#aid=P-N0ooiGxil> Acesso em:
11 abr. 2014.

19 Informacdo disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/press/pt-BR/statistics.html>. Acesso em: 10 mar.
2014



https://www.youtube.com/watch?v=SZqwvjwqwK4#aid=P-N0ooiGxiI
https://www.youtube.com/yt/press/pt-BR/statistics.html

sendo o método base pelo qual a pesquisa se conduziu. Além disso, procurei elaborar e
desenvolver questbes a partir das teorias de fungdes sociais da musica de Alan Merriam
(1964) e Simon Frith (1987). Néo quero dizer que todo o trabalho sera focado nestas teorias,
mas que elas foram importantes para pensar elementos basicos que compdem a préatica

musical da VGM nos canais de YouTube pesquisados.

No primeiro capitulo, sera apresentada uma cronologia dos videogames, mostrando
desde a criagdo dos primeiros jogos eletrénicos conhecidos, até informacdes sobre 0s mais
atuais. A cronologia que sera apresentada contara com fatos importantes — ou considerados
importantes para a maioria dos gamers — sobre os videogames mais conhecidos, alem de
conter algumas passagens sobre o desenvolvimento tecnoldgico que influenciou a construcao
das musicas dos games existentes. Por ndo ser uma pesquisa focada na historia dos games, 0s
fatos serdo apresentados de maneira breve, sem muito detalhamento, e, por isso, é importante

ressaltar que alguns videogames, pouco conhecidos, ndo serdo abordados nela.

O segundo capitulo, é dedicado a um debate sobre os métodos de pesquisa utilizados
para coletar dados em campo e uma explicacdo breve sobre o ambiente pesquisado. Neste
caso, destaca-se uma reflexdo que sera apresentada sobre etnografia e etnografia virtual, pois
é a partir dela que as questbes, sobre a caracteristica digital do ambiente, serdo debatidas.
Também, serdo apresentadas e problematizadas as outras duas estratégias de pesquisa que
foram utilizadas no campo: engajamento do pesquisador em campo e entrevistas. A Ultima

secdo do capitulo, é dedicada a explicar o que seria 0 YouTube e como ele funciona.

O terceiro capitulo se trata de uma breve revisao bibliografica sobre as func6es sociais
da musica. Serdo abordadas as dez fungBes sociais da musica de Alan Merriam que estdo em
seu classico livro The Anthropology of Music (1964) e, também, as fun¢des sociais da musica
popular de Simon Frith que séo sugeridas por ele no artigo Towards an Aesthetics of Popular
Music (1987). A importancia dessa breve revisdo bibliografica se deve ao fato dela constituir
uma base reflexiva para se pensar o que motiva as pessoas a tocarem VGM e a compartilhar
na internet, pois, segundo Freire (2010), as teorias funcionalistas possibilitam analises praticas

gue ajudam a levantar questdes importantes para o entendimento de determinadas culturas.

E, por ultimo, o quarto capitulo é dedicado a exposicdo dos dados de pesquisa.
Primeiramente, serd apresentada uma transcri¢cdo do primeiro dia do caderno de campo para

exemplificar claramente como o trabalho se conduziu. Depois, serdo discutidos alguns temas



de forma objetiva, a partir da selecdo de dados que considerei pertinentes para discutir estas
questBes. Os temas que pretendo tratar sdo: (1) o sentimento de nostalgia que esta envolvido
na pratica de VGM no YouTube e (2) o prazer estético que esta envolvido na apreciacdo

musical deste tipo de musica, também, no YouTube.



1 CONTEXTUALIZANDO A PESQUISA: UMA CRONOLOGIA DOS
VIDEOGAMES E DE SUA MUSICA

Para contar a historia dos games, poder-se-ia comecar falando de todos os tipos de
jogos eletronicos ja criados, como as maquinas de pinball?® ou até mesmo o computador
Nimrod?!, porém o tipo de jogo eletrénico que venho tratar nesse texto é o videogame e, por

isso, serd mostrada uma histdria a partir dos jogos eletrdnicos que utilizam o video.

A histéria dos games € tratada de forma singular pelos jogadores e pela midia
especializada. Eles dividem a historia dos games a partir de geracGes que definem limites
temporais dos hardwares de videogame a partir de suas possibilidades tecnoldgicas. Esta
divisdo é, possivelmente, uma analogia as geracdes humanas (X, y, @, etc.). As geracdes sdo
definidas a partir de uma légica evolutiva que é contestavel, pois ndo pode-se dizer que o que
0 que € novo € sempre melhor, ainda mais que hoje em dia ha uma grande influéncia da
nostalgia no desenvolvimento de jogos retro, jogos que utilizam férmulas gréaficas e sonoras

baseadas em games antigos.

Independentemente dessa ideia de geragdes ser contestavel, ou ndo, o fato é que esse
tipo de segmentacdo histérica é utilizado amplamente pela midia e pelos gamers quando vao
discutir alguma questdo relacionada a estes hardwares. Entdo, nesta secdo, a cronologia dos

games sera exposta conforme essa divisao por geracoes

Vale ressaltar, que os jogos produzidos para computador sdo incluidos na categoria
videogame, uma vez que participam do desenvolvimento da tecnologia e da experiéncia.
Afinal, como objetos, videogames nada mais sdo do que computadores cujo hardware serve
de plataforma de leitura de softwares de jogos. Porém, os computadores pessoais (PCs) em si
ficam de fora dessa categorizacdo de geracdes - exceto pela primeira geracdo - por serem
dispositivos com aspectos tecnoldgicos e comerciais especificos. Além de possuirem diversas
funcBGes que ndo sdo relacionadas aos jogos. Os computadores, também, sdo dificeis de
enquadra-los dentro de alguma geracdo por possuirem hardware customizavel pelo usuario,

fato que impossibilita pensar nele como um objeto com caracteristicas Unicas. Este fato, faz

20 Pinball é um jogo mecanico onde o jogador manipula duas paletas para rebater uma bolinha de modo a acertar
certos alvos para ganhar pontos. O jogador perde quando ndo consegue acertar a bolinha e ela cai em um buraco
que fica atras das paletas,

21 Nimrod é um computador que tinha display mas néo tinha tela; tendo sido desenvolvido em funcdo do Nim,
um jogo de estratégia matematica.
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com que a relacdo comercial comparativa ndo exista. O que existe, na verdade, séo diferencas

de pecas do computador, ndo da ideia de computador.

E importante dizer que, por ndo ser o foco do trabalho, a cronologia que sera mostrada
compde-se dos videogames mais famosos ou que trouxeram algum tipo de inovacdo. Essa
medida ndo exclui a importancia historica dos videogames ou jogos que ndo serdo citados no
texto, se trata apenas de uma tentativa de contextualizar o leitor sobre esse objeto que €

importante para a presente pesquisa, pois sem videogames ndo existiria a VGM.

Em termos gerais, uma parte da histéria dos games no Brasil foi presenciada por mim.
Desde 1990, com 7 anos de idade, tenho tido contato com os games e percebo que muitas das
informacBes contidas em diversos sites, revistas e livros corroboram entre si € com minhas
proprias lembrancas sobre os fatos. A partir disso, é possivel constatar que parte dessas
informagdes historicas fazem parte de certo senso comum compartilhado pela maioria dos
gamers. Muitos jogadores, por exemplo, sabem diferenciar as gera¢des dos games, conhecem
as disputas comerciais de cada época e, além disso, entram em debates, para definir qual foi o
melhor jogo de cada geracdo. Debates estes que podem adquirir caracteristicas hostis

explicitas nos discursos.

A partir disso, é importante deixar claro que algumas das informacGes historicas que
serdo apresentadas, nesta dissertacdo, sdo compartilhadas por esse “senso comum”. Muitos
dos dados apresentados corroboram com informagfes encontradas em revistas de games
(Supergame, Game Power, Super Game Power, Video Game, dentre outras) e em sites
especializados (IGN, Gamespot, UOL Games, Baixaki Jogos, dentre outros). Porém, deve-se
ressaltar que foram consultados livros (COLLINS, 2008; GULARTE, 2010; KENT, 2001,
HERZ, 1997) e dissertacdes (GASPAR, 2007; FINCO, 2010) importantes para complementar
a historia dos games que fica fora desse “espectro” histdrico, amplamente divulgado por

diversas midias de informacao (revistas e sites).

Este capitulo serd dividido em sete secBes onde serdo apresentadas as geracfes dos
videogames, onde sera tomado como fio condutor as inovagdes tecnolégicas e econémicas
que tiveram um impacto na historia. Entre elas, o desenvolvimento do hardware de audio,

algumas mudancas graficas e a disputa comercial entre as empresas.??

22 para exemplificar algumas diferencas, ha exemplos de games e VGM de diversas geracdes em anexo.
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A primeira se¢do consiste em apresentar a génese dos jogos eletrénicos e a primeira
geracgdo de videogames, apontando as primeiras pessoas que tiveram a ideia de utilizar o video

como interface de jogo.

A segunda geracdo é marcada pela entrada dos videogames nas casas das pessoas, se
transformando em produtos comerciaveis e acessiveis a uma parcela privilegiada de pessoas
com condicdes financeiras para isso. Pode-se dizer, que foi nessa geracdo que 0S games
comecaram a sofrer um processo de popularizacdo que foi explorado em excesso, causando

problemas ao mercado dos games na época.

Apds entrarem nas casas e se consolidarem como objetos presentes nas salas de estar
de muitas familias, os videogames atrairam empresas querendo desenvolver formas de jogar
que fossem mais criativas e interessantes. Na terceira geracdo, serd mostrado como as
empresas japonesas (Nintendo e Sega) entraram no mercado de producgéo de videogames, e
consolidaram uma industria diferenciada com produc6es criativas de jogos. O impacto dessas
empresas na vida dos jogadores foi tdo grande que muitos dos que viveram na época até hoje

rivalizam-se em discussdes sobre quais os melhores consoles, o da Nintendo ou o da Sega.

Quando empresas entram num mesmo mercado, hd uma tendéncia de que elas
disputem a maior fatia desse mercado — ou até mesmo dele todo. A quarta geracdo mostra
como as empresas comegaram a desenvolver um hardware com maior potencial para produzir
imagens e sons mais bonitos para 0s jogadores e tentar convence-los de que o seu produto é

melhor.

A quinta geracdo mostra a consolidacdo do CD-ROM como midia para armazenar
jogos de videogame e a mudanca na perspectiva que os jogadores teriam com o comeco dos
games com mundo tridimensional. Além disso, mostra a entrada de outra empresa na disputa,

a sony.

Os jogos comecaram a ganhar narrativas complexas e extensas, fazendo com que
fossem necessérias ainda mais mudancas de midia, e a sexta geracdo marca a entrada do
DVD-ROM. Com midias com capacidade maior, a sexta geracdo nao demonstrava
dificuldades de producdo e reproducdo de sons com qualidade anéloga as que podiam ser

produzidas para um filme de cinema.
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Na sétima geracdo, os graficos dos jogos ficam mais elaborados com a introducéo do
conceito de graficos em HD (alta defini¢cdo), mas ao mesmo tempo mostra que inovagdes da
jogabilidade ainda sdo interessantes para os jogadores. Os videogames nessa geracdo deixam
de ser apenas objetos utilizados para jogar e comegcam a se consolidar, também, como meios

para acesso a internet.

Por ultimo, a oitava geragdo representa 0 momento atual da industria de videogames,
onde os avangos tecnologicos estdo mais focados nas experiéncias sociais online. Neste
sentido, a ideia de compartilhamento da experiéncia de jogo ganha forca tanto no &mbito das
empresas que criam esses servigos de compartilhamento, quanto no &mbito dos consumidos

que usufruem deles.

1.1  Primeira geracao

Em 1952 o inglés Alexander Shaft Douglas, para fazer uma demonstracao de sua tese
de doutorado sobre a interacdo humano-maquina, construiu 0 OXO, um jogo eletrénico que
possuia imagens reproduzidas através de uma tela de cinescopio. O OXO se trata de um jogo
da velha onde as informagfes das jogadas sdo passadas para o computador utilizando um
telefone de disco e transmitidas para uma tela onde os jogadores poderiam ver a imagem de

sua jogada representada.

Nessa década [1950], o mundo estava acometido pelas tensfes da guerra fria. Nesse
periodo, 0 governo americano investiu imensamente em tecnologia para que pudesse
demonstrar a sua capacidade de desenvolvimento tecnologico-militar. Nesse contexto, o fisico
americano Willian Higinbotham, que trabalhava em uma divisdo do Brookhaven National
Laboratory, teve condicGes propicias para criar, em 1958, o segundo jogo eletrénico
conhecido, o Tennis for Two (figura 1). Esse jogo utilizava um osciloscopio para mostrar as

imagens e tentava simular um jogo de ténis para dois jogadores.
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Figura 1: Tennis for Two em osciloscopio®

Durante a guerra fria muitas coisas movimentavam o imaginario humano, dentre elas
pode-se destacar a disputa espacial que teve inicio com o envio de do Satélite artificial
Sputnik pelos soviéticos em 1957. As ideias sobre o espaco sideral, sobre o que haveria fora
do planeta Terra, sempre mexeram muito com o0s seres humanos, sendo que o século XX se
destaca por possuir diversos produtos artisticos que mostram esse imaginario, como 0S
quadrinhos de Flash Gordon (1932) e Buck Rogers (1928) e alguns filmes como A Woman in
the Moon (1929). Vale ressaltar que diversas producdes de fic¢do cientifica séo produzidas até

hoje.

Em 1961, Steve Russel, um estudante do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
criou nesta universidade o jogo eletrénico Spacewar!, utilizando um computador DEC PDP-
1.2 Tratava-se de um combate espacial entre duas naves, sendo cada uma controlada por um
jogador, que tinha como objetivo destruir a espagonave do outro. Essa criacdo deve-se,
provavelmente, a influéncia do gosto de Russel pela ficcdo cientifica como os quadrinhos de
Flash Gordon (KENT, 2001). Por ser um computador de valor elevado, o jogo ndo se tornou

popular para a populacéo geral, se restringindo aos poucos lugares que tinham acesso a ele.

Somente em 1971, um jogo eletronico chamado Computer Space (figura 2), criado
pelos americanos Nolan Bushnel e Ted Dabney, seria langado para consumo do publico geral,
ndo restringindo-se as universidades e laboratérios militares. O Computer Space foi um jogo
de combate espacial na mesma tendéncia do Spacewar!, mas montado em uma maquina
especial para o jogo, sendo necessario que se inserissem moedas para que 0 jogo se iniciasse,
sistema semelhante ao utilizado em maquinas cacga-niqueis. Apesar de ser considerado o
primeiro jogo com disponibilidade significativa para o publico geral, ele foi considerado um
fracasso comercial por ndo ter atraido muitos jogadores. Um dos provaveis motivos desse
fracasso deve-se ao fato do Spacewar! necessitar da leitura de um complexo manual de
instrucdes que, possivelmente, intimidava os jogadores (GULARTE, 2010). Apos isso, em
1972, Bushnel e Dabney fundaram a empresa Atari que tem grande participacdo na histéria

dos games.

z3 Imagem retirada do site Pong Museum, disponivel em:
<http://pongmuseum.com/history/FirstElectronicGameEverMade.php> Acesso em: 12 abr. 2014.

24 O DEC PDP-1 foi um computador do tamanho de um armario e utilizava por volta de 2700 transistores e 3000
diodos em sua composic¢éo.



http://pongmuseum.com/history/FirstElectronicGameEverMade.php
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Figura 2 Méql]ir;;de_ébmputer Space®

Nolan Bushnell, criador de Computer Space, insistindo em negdcios
relacionados a games, teve uma ideia de um jogo simples que seria um tipo de
simulacdo de jogo de ténis de mesa. Para consolidar esta ideia, ele convidou o
engenheiro de computacdo Allan Alcorn para ajuda-lo a desenvolver esta ideia. O
resultado disso foi a criacdo do jogo eletrébnico Pong (Figura 3), em 1972, que é
considerado o primeiro arcade®® a conseguir sucesso comercial. O sucesso foi tanto, que
em 1974 comecaram a vender versdes do Pong para serem usadas em casa, utilizando a

televisao que as pessoas ja tinham para transmitir as imagens.

M DongmuSEUM com

Figura 3: Maquina de PONG?’

25 Imagem retirada do site Pin Repair, disponivel em: <http://www.pinrepair.com/arcade/cspace.htm>.
Acesso em: 12 abr. 2014.

26 Um arcade é um jogo eletrénico montado em um gabinete de madeira ou plastico com um monitor. No
Brasil, eles sdo conhecidos, também, como fliperama.

2" Imagem retirada do site Pong Museum, disponivel em: <http://pongmuseum.com/fag/>. Acesso em: 12
abr. 2014.
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Pong se destaca, também, por ser um dos primeiros jogos onde sons foram
utilizados com a intencdo de aumentar a imersédo no jogo. Nele havia uma sonoridade
que simulava a ideia de uma torcida gritando e comemorando quando algum jogador
fazia pontos. Em uma entrevista ao site IGN, Al Alcorn fala sobre quando lhe foi pedido

para criar esses sons para o Pong:

Como vocé faz isso com circuitos digitais? Uns e zeros? Eu ndo tinha ideia,
entéo eu fui 14 pela tarde e em menos de uma hora cutuquei em volta e achei
sons diferentes que ja existiam no gerador de sincronizacéo, e fechei-os, isso
levou metade de um chip para fazer. E eu disse ai esta 0 som — se vocé ndo
gosta dele, faca vocé! Foi desse jeito que ele ficou, entdo eu adoro quando
pessoas falam o qudo maravilhoso e bem pensado esses sons sdo0?® (Alcorn,
Al “Al Alcorn Interview.” Shea, Cam. IGN, Mar 10, 2008, internet).?°

No mesmo ano [1972], a empresa Magnavox lanca o projeto do engenheiro
alemdo Ralph Baer, 0 Magnavox Odyssey (figura 4) que se trata do primeiro videogame

caseiro. 30

O Odyssey (nome resumido e mais utilizado) utilizava a televisdo para
projetar as imagens do jogo, ou seja, exatamente o que um videogame, da forma que é
entendido hoje em dia, faz. Os jogos ja vinham dentro da memaria do préprio console e
eram trocados a partir de jumpers® que mudavam a configuragdo do videogame dando
acesso aos outros jogos na sua memoria interna. Um fato interessante € que o Odyssey
utilizava plasticos translicidos que poderiam ser colocados na tela da televisdo para
simular uma aparéncia colorida do cenério do jogo. Vale ressaltar, que 0 Magnavox, em

sua primeira versdo, ndo apresenta nenhum tipo de som nos jogos.

28 How do you do that with digital circuits? Ones and zeroes? | had no idea, so | went in there that
afternoon and in less than an hour poked around and found different tones that already existed in the sync
generator, and gated them out and it took half a chip to do that. And | said 'there's the sound — if you don't
like it you do it!" That's the way it was left, so | love it when people talk about how wonderful and well
thought out the sounds are.

2 Entrevista disponivel em: <http://www.ign.com/articles/2008/03/11/al-alcorn-interview?page=2>.
Acesso em: 30 jan. 2014.

30 O termo videogame caseiro é utilizado para representar o videogame que ¢ feito para ser utilizado em
casa, ndo o videogame construido em uma casa.

31 Jumpers sdo pecas com filamentos de metal, responsaveis por conducdo elétrica. O posicionamento
destas pecas no circuito, fazem com que sejam acionadas configuraces diferentes em um dispositivo
computacional. No caso do Odyssey, cada jumper faz com que seja acionado um jogo diferente na
memodria dentro do console.



http://www.ign.com/articles/2008/03/11/al-alcorn-interview?page=2
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Figura 4: Magnavox Odyssey®?

Na historia dos games, existiram — e ainda existem — muitas disputas judiciais
relacionadas a direitos autorais, sendo que uma das primeiras envolve 0s personagens
citados no capitulo: Ralph Baer e Nolan Bushnel. Ralph Baer, em conjunto com a
Magnavox, acusou Nolan Bushnel de plagiar o seu jogo de ténis que foi adicionado no
Magnavox. Pois, segundo Baer, Bushnel copiou a ideia do seu jogo de ténis e criou o
Pong porque o viu durante uma apresentagdo em uma feira de ciéncias que foi realizada
meses antes do lancamento do Pong.® Baer (1998) mostra em seu artigo “Genesis: How
the Home Video Game Industry Began” como ele concebeu a ideia do protdtipo do
Odyssey e dos jogos contidos nele, alegando a originalidade de sua invengédo e que 0
Pong da Atari era uma cépia de seu projeto (BAER, 1998). O fato, é que a justica,
posteriormente, deu ganho de causa para Baer, porém as pessoas no Senso comum
continuam achando que Bushnel foi o criador do jogo e da industria de games

desencadeada pela criagao dele.

1.2 Segunda geracédo

A segunda geracdo comeca com a empresa Fairchild lancando em 1976 o
Channel F (Figura 5), que seria o primeiro videogame com a tecnologia de troca de
jogos a partir da troca de cartucho de memdria ROM.3* Com o Channel F, o jogador
pdde trocar o jogo trocando o cartucho de memoria por outro de um jogo diferente. O
console apresenta sonoridades bem ruidosas, muito semelhantes aos primeiros sons
existentes no Pong, e sdo reproduzidas através de autofalantes internos préprios, nao

através da televisao.

32 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em:
<http://fr.wikipedia.org/wiki/Liste_de_consoles_de_jeux_vid%C3%A90>. Acesso em: 12 abr. 2014.

3 Artigo disponivel em:<http://www.ralphbaer.com/how_video_games.htm>. Acesso em: 30 jan. 2014.
3 Read only memory (ROM) ou memédrias de somente leitura, é qualquer tipo de memdria armazenada
gue s6 pode ser lida, ndo alterada.



http://fr.wikipedia.org/wiki/Liste_de_consoles_de_jeux_vid%C3%A9o
http://www.ralphbaer.com/how_video_games.htm
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Figura 5: O console Channel F*

A Atari, influenciada por essa inovagdo presente no Channel F, resolve langar
um videogame com a mesma proposta de troca de cartuchos e lanca em 1977, o Atari
VCS (Video Computer System; figura 6). O Atari VCS foi extremamente popular,
consolidando a presenca dos videogames em ambientes domeésticos, principalmente nos

paises com economia mais desenvolvida. Segundo Gaspar:

O Atari 2600 redefinia o conceito de cartuchos ao diminuir suas
proporcdes e com o trabalho mais cuidadoso no que se refere a arte gréfica e
a variedade tematica dos jogos, aproximando-os muitas vezes dos
enredos de filmes e seriados de televisdo (GASPAR, 2007, p. 58).

Para Herz (1997, p. 37), os videogames “deram as pessoas a habilidade para

manipular agdo na tela, que fizeram deles, essencialmente, a primeira forma de televisao

interativa”.%®

% Imagem retirada do site Pong Picture Page, disponivel em: <http://www.pong-picture-
page.de/catalog/index.php?cPath=2_20_134&0sCsid=54alc78d4>. Acesso: 12 abr. 2014.

% Home videogames even gave people the ability to manipulate action on the screen, which made them,
essentially, the first form of interactive television.



http://www.pong-picture-page.de/catalog/index.php?cPath=2_20_134&osCsid=54a1c78d4
http://www.pong-picture-page.de/catalog/index.php?cPath=2_20_134&osCsid=54a1c78d4
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VIDEO COMPUTER SYSTEM™

Figura 6: Atari VCS¥’

Em 1978, no Japéo, a empresa Taito langa 0 game Space Invaders, um arcade
que foi muito popular no Japédo chegando a causar escassez de moedas de 100 yens no
pais (KENT, 2001; GULARTE, 2010). No game em questdo, o jogador controlava um
canhdo laser que se movimentava horizontalmente e tinha que disparar tiros contra
alienigenas que avancavam pela tela. Um fator interessante € que esse game continha a
primeira musica dos jogos eletronicos: uma sequéncia melddica de 4 notas cromaticas
que ficavam se repetindo durante o jogo, e que sua velocidade aumentava conforme os

alienigenas se aproximavam do jogador (COLLINS, 2008).

O game chamou tanta atencdo que a Atari procurou a Taito e fez um contrato
para que fosse criada uma versdo do jogo para o Atari VCS. Depois de criado, o jogo foi

comercializado junto com o console a partir de 1980.

Tanto o Atari VCS quanto as maquinas de arcade utilizavam um Programmable
Sound Generator (PSG) para processar os dados de audio e transforma-los em som.

Segundo Collins os PSGs,

[PSGs] sdo chips para aplicagdes de dudio que geram sons baseados na
informagdo entrada pelo usudrio. Estas especificagdes sdo usualmente
codificadas em linguagem conjunta para encaixar os osciladores. Um
oscilador é sinal elétrico que gera uma forma repetida, ou uma forma de onda.
Ondas senoidais sdo as formas mais comuns de um oscilador®® (COLLINS,
2008, p. 10).

37 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em:
<http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/dc/Atari2600a.JPG>. Acesso em: 12 abr. 2014.

38 [PSG] Are sound chips for audio applications that generate sound based on the user’s input. These
specifications are usually coded in assembly language to engage the oscillators. An oscillator is an
electric signal that generates a repeating shape, or wave form. Sine waves are the most common form of
oscillator.
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Como ja foi dito, os chips de audio dedicado proporcionaram a sonoridade de
jogos como Space Invaders, mas cabe ressaltar que eles diferenciavam-se entre si, pois
novos games com chips de audio distintos iam sendo criados conforme a tecnologia
permitisse. No caso dos arcades, os chips de audio eram feitos individualmente para
cada jogo na época, e foram se tornando mais elaborados e com mais sonoridades
disponiveis. Como exemplo, nos arcades sdo interessantes o0s jogos: Rally X
(Namco/Midway, 1980), Carnival (Sega, 1980), Donkey Kong (Nintendo, 1981) e o
préprio Space Invaders (Taito, 1978). Estes jogos possuem as primeiras musicas de

games produzidas.
1.2.1 The video game crash of 1983

Anos depois, em 1983, a prolifera industria de games teve uma quebra financeira
no mercado norte-americano, conhecida como The Video Game Crash of 1983
(OXFORD, 2011). Como os videogames eram populares e sendo muito rentaveis para
as empresas e investidores, diversos produtores comecaram produzir jogos em alta
escala, acelerando todos os processos de producédo e causando um excesso de jogos mal
acabados e, consequentemente, com qualidade ruim. Os jogadores comegaram a perder
o0 interesse pelos jogos que eram feitos, ocasionando fatos intrigantes como o jogo do
E.T, baseado no filme de mesmo nome da Disney, que foi considerado tdo ruim que a
Atari teve que lidar com as frustragdes das criancas decepcionadas por ver o alienigena
carismatico que foi um grande sucesso cinematografico em um jogo sem a "maégica"

vista nos cinemas. Segundo Gularte:

O jogo ET foi considerado a primeira grande bomba da histéria dos
videogames. Juntamente com outros jogos como Bobby is Going Home
(Bitcorp, 1986), os jogadores mal tinham a nogéo do objetivo do jogo, do seu
desafio e das regras. JA que os produtores dos jogos obrigavam os
desenvolvedores a lancar jogos precocemente, certamente varias fases de
game design eram abortadas. Esses profissionais acabavam fazendo o papel
de produtores, criadores, ilustradores, escritores e até publicitarios
(GULARTE, 2010, p. 67).

A producéo de jogos mal acabados fez com que as pessoas néo se interessassem
mais em adquirir os jogos para 0 ATARI VCS ocasionando estoques de jogos parados e

descrencga de investidores.
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Um outro fator que impulsionou essa “queda” dos videogames foi a diminuicao
do preco de alguns computadores, tornando-os mais acessiveis para o publico geral.
Computadores como Commodore 64, Adam Computer e Apple Il, poderiam processar
programas uteis para uma familia e jogos com sons e graficos tecnicamente superiores

aos do ATARI VCS. Portanto, eram opg¢des mais atrativas para se ter em casa.
1.2  Terceira geracao

Enquanto os videogames sofriam a descrenca do mercado, muitas das empresas
comecaram a migrar seus esforcos para o desenvolvimento de jogos para 0s

computadores que vinham se popularizando na época.

Em meio ao pessimismo americano, a empresa japonesa Nintendo langava em
1983, no Japdo, um console mais potente que o Atari VCS, o Famicom (figura 7). O
Famicom possuia como diferencial marcante um controle com direcional digital em
forma de cruz grega®, diferente do manche utilizado em consoles anteriores,
possibilitando 8 diregdes - que tornava bastante intuitivo o controle do jogo para o
jogador - e, também, dois botdes de acdo (um a mais do que vinha sendo utilizado pelo
Atari). Ele utilizava um chip de audio com cinco canais chamado Ricoh 2A03 como

PSG para reproducéo do arquivo de audio presente em cada cartucho.

Figura 7: O console Famicom*

Para introduzir o console no mercado ocidental a Nintendo langou 0 mesmo
videogame em 1985 com o nome de Nintendo Entertainment System (NES) e uma
carcaga diferente (figura 8). O NES foi um console extremamente popular, aguecendo

novamente a industria dos games, pois sua “aproximacdo grafica e do som com os

%9 Cruz grega é um tipo de cruz onde todos os “bragos” possuem a mesma medida.
40 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Nintendo Entertainment_System>. Acesso em: 14 abr. 2014.
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arcades e computadores pessoais gerou novas experiéncias sensoriais” (GULARTE,
2010: 72). Considerado um dos videogames mais famosos j& produzidos, o NES vendeu
61,9 milhdes de unidades.**

Figura 8: O console NES*

No mesmo ano, a Nintendo lanca o jogo Super Mario Bros para 0 seu console,
um dos jogos mais populares da historia dos videogames. O Super Mario Bros € um
jogo em gue vocé controla o encanador Mario na tentativa de salvar a princesa do reino
dos cogumelos que foi aprisionada pelo vildo Koopa, uma tartaruga gigante. O jogo
apresenta elementos simples de narrativa que, em conjunto com uma jogabilidade
diferenciada, fez com que muitos dos seus elementos fossem referéncia para a maioria
dos jogos que vieram depois dele. Para Gularte, o “Super Mario Bros introduziu uma
série de aspectos relevantes ao game design. Musicas tematicas, efeitos de som, design
de personagens e roteiro faziam de Super Mario Bros um jogo magico” (GULARTE,
2010, p. 72). A musica desse game acabou se tornando um simbolo da VGM, tamanha
sua popularidade; é possivel em uma simples busca no site de videos YouTube ver uma
quantidade significativa de pessoas tocando a mdsica do jogo e com quantidade

altissima de visualizages.*

Em 1986, a empresa japonesa Sega lanca o Master System (figura 9) para fazer

frente ao dominio de mercado da Nintendo. Apesar do sistema ter mais potencial gréafico

41 Dados disponibilizados pela propria fabricante e que podem ser acessados em:
<http://www.nintendo.co.jp/ir/library/historical data/pdf/consolidated sales e1312.pdf>. Acesso: 10 mar.
2014.

42 Imagem retirada do site Vaca Nerd, disponivel em: <http://vacanerd.com.br/35-fatos-e-curiosidades-
para-relembrar-o-nintendinho/>. Acesso em: 12 abr. 2014.

43 Para exemplificar, a partir uma busca com as palavras "super mario bros theme" é possivel encontrar
diversos videos relacionados ao tema, onde pode-se destacar o video de Greg Patillo entitulado de
"beatboxing flute super mario brother theme" que possui aproximadamente 23 milhdes de visualizagdes e
mostra Greg tocando o tema do jogo em sua flauta transversa intercalando com a técnica de beatboxing.
Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=crfrKqFp0Zg>. Acesso em: 22 jan. 2014.



http://www.nintendo.co.jp/ir/library/historical_data/pdf/consolidated_sales_e1312.pdf
http://vacanerd.com.br/35-fatos-e-curiosidades-para-relembrar-o-nintendinho/
http://vacanerd.com.br/35-fatos-e-curiosidades-para-relembrar-o-nintendinho/
http://www.youtube.com/watch?v=crfrKqFp0Zg
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que o da Nintendo, a Sega ndo conseguiu fazer com seu produto alcancasse 0 mesmo
nivel de aceitacdo de mercado do NES, pois tinha uma biblioteca de jogos menor. Um
motivo, para que houvesse menos jogos para o sistema, foi um contrato que a Nintendo
impunha sobre as empresas, onde para poderem produzir jogos para 0 NES, nao
poderiam distribuir esses jogos para outro sistema (KENT, 2001). Essa situacdo fazia
com que as empresas optassem por produzir jogos para 0 NES, pois ele ja estava
bastante difundido no mercado, fato que possibilita um maior potencial para vendas.

Figura 9: O console Master System*

Na tentativa de fugir desse dominio da Nintendo, a Sega buscou mercado em
outros paises, sendo um desses o Brasil. No Brasil, a Sega firmou parceria com a
empresa Tec Toy em 1989 para que ela fizesse a distribui¢do do videogame no mercado
brasileiro. A Tec Toy conseguiu um relativo sucesso vendendo este sistema, que é
lembrado até hoje por muitos brasileiros. E possivel, até hoje [2014], encontrar versdes
do Master System (figura 10) sendo vendidas no mercado brasileiro. Segundo a Tec
Toy, o nimero de vendas deste sistema no Brasil ultrapassou a faixa de 5 milhdes de
unidades.*

4 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em:

<http://de.wikipedia.org/wiki/Sega_Master System>. Acesso em: 12 abr. 2014.

4 Noticia disponivel em: <http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2012/07/30/vinte-anos-depois-master-
system-e-mega-drive-vendem-150-mil-unidades-por-ano-no-brasil.htm>. Acesso em: 22 jan. 2014.



http://de.wikipedia.org/wiki/Sega_Master_System
http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2012/07/30/vinte-anos-depois-master-system-e-mega-drive-vendem-150-mil-unidades-por-ano-no-brasil.htm
http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2012/07/30/vinte-anos-depois-master-system-e-mega-drive-vendem-150-mil-unidades-por-ano-no-brasil.htm
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Figura 10: Master System Evolution (versdo brasileira do console da Sega)*®

O Master System possui um chip de dudio PSG com quatro canais, chamado de
SN 76489 produzido pela Texas Instruments. Vale destacar, que 0 modelo do Master
System que foi lancado no Japdo tinha o nome de Mark Il e possuia um acessorio
exclusivo que se chamava FM Sound Unit. Lancado em 1987, este acessério adicionava
ao videogame um chip de audio que reproduzia sons sintetizados em Frequency
Modulation (FM). Esse acessorio possibilitava ao Mark 111 reproduzir os sons de alguns
jogos com maior amplitude de timbres para os sons gerados tanto para musica quando

para os efeitos sonoros. Segundo Collins,

FM usa um modulador (hormalmente senoidal) de sinal de onda para mudar a
altura de outra onda (chamada de portadora). Cada som FM precisa de ao
menos dois geradores de sinal (osciladores), um deles é a onda portadora e a
outra é a onda moduladora (COLLINS, 2008, p. 10-11).

E interessante notar, que a Sega ndo teve interesse de lancar esse acessorio no
mercado ocidental, apesar de que muitos dos cartuchos vendidos, neste mercado, tinham
suporte para o acessorio. O que parece € que os problemas comerciais encontrados pela
Sega no ocidente devem té-la feito desistir de investir muito neste videogame para,
assim, poder focar seus esforcos na producdo de um sistema mais potente, 0 Mega

Drive que serd explicado na préxima secao.

1.2 Quarta geracao

46 Imagem retirada do site da Tec Toy, disponivel em:
<http://www.tectoy.com.br/prod_interna.aspx?id=20>. Acesso em: 12 abr. 2014.
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Na quarta geracdo, pode-se destacar a utilizagdo de novas midias para
armazenamento de jogos, em adi¢do ao j& existente cartucho. Também, destacam-se as
primeiras experiéncias com gréaficos poligonais em alguns jogos, tornando mais proxima

a experiéncia de um mundo tridimensional virtualizado.

O videogame que inaugura a quarta geracdo € o TurboGrafx 16 (figura 11)
lancado no Japdo em 1987 pela empresa Nippon Eletronic Company (NEC) que tinha
intencdes iniciais de competir com o NES, porém acabou competindo com os consoles
da quarta geracdo que vieram depois dele. As especificagdes do chip de audio do
TurboGrafx 16 mostram algumas adigdes em relacdo ao NES e ao Master system. O
chip em questdo possui seis canais que produziam som por Wavetable Synthesys,*’

diferente do PSG presente no NES ou no Master System.

Figura 11: O console Turbografx 16 com drive de CD-ROM*®

O TurboGrafx 16 se destaca por ser o primeiro videogame a oferecer suporte a
um drive de CD-ROM,*® sendo o primeiro videogame a utilizar CDs como midia para
acessar 0s jogos. Isso significa um grande salto em relacdo ao armazenamento de dados
de jogos, pois se compararmos com um dos maiores jogos da geracdo passada, 0O
Phantasy Star do Master System que tinha um total de 512 kilobytes, e 0 CD-ROM que
tem aproximadamente 650 megabytes, percebemos uma capacidade de armazenamento
1269 vezes maior. Vale ressaltar, que a utilizacdo de todo o potencial de informacéo do
CD-ROM s0 viria a ser utilizado na proxima geracdo de consoles. A adicdo do CD-

ROM também adicionava a capacidade de reproducdo de audio em Modulagdo por

47 Wavetable Synthesis é uma técnica de producéo sonora a partir de ondas sonoras periddicas. Na pratica
0 som ndo parece tdo distinto do PSG, apesar de proporcionar maior gama de timbres.

48 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel: <http://en.wikipedia.org/wiki/TurboGrafx-16>. Acesso
em: 12 abr. 2014.

4 0 CD-ROM do TurboGrafx 16 era um acessorio vendido separado.
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Cadigo de Pulso (Pulse Code Modulation ou PCM) que é a forma padrdo de audio
digital para computadores e CDs de audio. O CD-ROM possibilitou que o audio
pudesse ser gravado previamente e reproduzido diretamente sem precisar que um

sintetizador modulasse o sinal para criar 0s timbres, as notas e as percussoes.

Em 1988, a Sega lanca no Japdo o console Mega Drive (figura 12) com
capacidade de processamento grafico muito superior ao NES. A empresa fez uma
campanha de marketing intensiva nos anos que seguiram ao lancamento do Mega Drive
no ocidente,® em 1999, utilizando profissionais dos esportes como John Montana
(futebol americano), Pat Rilley (Basquete), Arnold Palmer (golfe), dentre outros.
Também, incluem-se artistas da masica pop como, por exemplo, Michael Jackson com
0 jogo Moonwalker, baseado no filme homoénimo, que tem uma trilha sonora com as

musicas do cantor.

Figura 12: O console Mega Drive®!

Com foco nos jogos de esporte e versdes dos arcades da época, a Sega pretendia
direcionar seus esforcos para agradar um publico mais maduro, tentando diferenciar-se
dos produtos da Nintendo, detentora de maior fatia do mercado e sua principal rival na
época. Além desses games, ela resolveu criar uma mascote para competir diretamente
com o carisma do personagem Super Mario da Nintendo, lancando, assim, o ouri¢o
chamado Sonic. Sonic, do jogo Sonic the Hedgehog, foi criado com a intencdo de fazer
uma oposic¢ao direta ao Super Mario, “jogos do Mério eram lentos e amigaveis, jogos do

Sonic deveriam ser rapidos a ponto do ouri¢co olhar para camera e bater os pés

%0 Por problemas de patente relacionados ao nome Mega Drive, ele foi langado com o nome de Genesis
nos Estados Unidos da América.

51 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Mega_Drive>. Acesso
em: 12 abr. 2014.
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impacientemente se o jogador ndo se mover rapido o suficiente®®” (KENT, 2001, p.
429-430). Além disso a Sega utilizava uma campanha de marketing agressiva com o
slogan “Genesis does what nintendon’t” que ¢ muita conhecida pelos gamers que
viveram esta época. Esse slogan é uma forma de brincar com a linguagem do idioma
inglés, para dizer que o console da Sega faz coisas que o console da Nintendo nédo é

capaz de fazer, além de ser uma declaragdo aberta de “guerra” comercial.

A Sega também lancou algumas inovacgdes de hardware como o Sega-CD (1991)
que consiste em um drive de CD-ROM que se acopla ao console Mega Drive, um
sistema semelhante ao utilizado pelo TurboGrafx 16, e 0 Sega Meganet (1990), que se
trata de um modem que permitia com que jogadores pudessem se conectar a internet e

jogar online.

Neste mesmo ano também foi lancado o Neo Geo (figura 13), um console que se
trata de um hardware de arcade em uma versdo compacta para que pudesse ser
comercializado. Produzido pela SNK Corporation, 0 Nego Geo possuia um hardware
caro para época, com o custo por volta de U$650,00°3. Porém, seus jogos eram versoes
idénticas as dos arcades, sendo entdo objeto de desejo da maioria dos jogadores que
viviam nas casas de jogos eletrénicos. Ele utilizava um chip de som FM semelhante ao

do Mega Drive, porém tinha a capacidade para utilizar um total de 15 canais de audio.

Figura 13: O console Nego Geo

Para continuar com a lideranca no mercado, a Nintendo em 1990 lanca 0 Super
Nintendo Entertainment System (SNES). O SNES (figura 14) possui uma capacidade
grafica, em termos de cores e efeitos, superior as do Mega Drive e Turbografl6, porém
sua performance € mais lenta do que a do Mega Drive. Destaca-se aqui o efeito Mode 7

que consistia numa mudanga de perspectiva atraves de um plano de fundo dindmico que

52 Mario games were slow and friendly, Sonic games would be fast and the eponymous groundhog glare
at the camera and tap his foot impatiently if the player not move quickly enough.

%3 Dados disponiveis em: <http://www.neogeokult.com/articles-us/neo-geo-history/> Acesso em 5 de
outubro de 2014.
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poderia aproximar e afastar um objeto na tela, além de produzir rota¢des do cenério. Em
termos de audio, o SNES contava com um processamento de dudio mais “elaborado” do
que dos outros consoles dessa geracdo, quando comparados aos sistemas sem o0
acessorio de CD-ROM. Ele consistia num processador de sinal digital que acessava um
banco de instrumentos MIDI programaveis, constituindo, assim, uma forma mais facil
de programar as musicas e timbrar os “instrumentos” do que a forma apresentada nos
chips de audio FM como o do Mega Drive, do Neo Geo e de algumas placas de som de

computador.

Figura 14: O console Super Nintendo Entertainment System®*

1.2.1. Assonoridades da quarta geracéo de videogames

Essa geracdo possibilitou que as musicas e 0s sons nos jogos fossem utilizados
para promover maior imersdo nas narrativas dos games, pois conseguiu-se uma maior
liberdade na exploracdo de sonoridades. Destacam-se, neste sentido, a utilizagdo do
MIDI para composicdo das trilhas sonoras e também da utilizacdo do CD-ROM como

midia para jogos. Sobre MIDI, Collins considera:

As vantagens do MIDI, para os compositores de musica de games, foram
grandes. N&o era mais necessario se sobrecarregar em complicados ajustes ou
linguagens de programac&o dificeis. A mais importante vantagem do MIDI,
no entanto, foi o fato que o arquivo de audio consistia somente do codigo, ao
invés de arquivos de &udio digitais gravados (...), e, assim, ocuparia pouco da
limitada meméria RAM®® do jogo®® (COLLINS, 2008, p. 50).

%% Imagem retirada do site Ocd Gamer, disponivel em: <http://ocdgamer.dk/system/?id=snes>. Acesso
em: 12 abr. 2014.

% RAM ou Random Access Memory (Memoria de acesso aleatério) é a meméria aonde se realizam as
atividades computacionais durante qualquer tipo de trabalho. A quantidade de memoéria RAM em um
dispositivo mostra a sua capacidade de trabalhar com programas maiores e mais elaborados. Por ser uma
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O fato é que o banco de instrumentos MIDI, como o0s que tinha no SNES,
facilitou muito o trabalho dos compositores da época, pois eles poderiam focar mais na
criagcdo musical do que na programagao do som. O MIDI trazia uma sonoridade pronta e
que se assemelhava mais aos sons dos instrumentos reais do que a sonoridade produzida
pelos chips FM (COLLINS, 2008). Porem, ¢é perceptivel que a sonoridade do MIDI é
um pouco genérica - devido a sua extensiva utilizagdo pelos computadores - e ado FM ¢
mais unica, com mais “personalidade”. Nisto, ¢ importante ressaltar que ha debates
entre os fas e compositores sobre qual chip de audio € melhor ou pior e, por isso, esta

pesquisa ndo pretende emitir uma opinido que seja absoluta sobre o assunto.

No caso do CD-ROM, ele possibilitou que o audio pudesse ser gravado e
reproduzido diretamente, sem a utilizacdo de sintetizadores. Entdo, poder-se-ia gravar
ndo apenas as musicas que seriam tocadas nos jogos, mas também vozes e didlogos com
qualidade mais clara, devido a quantidade de espaco extra que o CD-ROM

proporcionava.
1.3 Quinta geracao

A quinta geracdo é caracterizada, principalmente, pelo uso de graficos em trés
dimens@es que proporcionaram uma imersao diferenciada para o jogador em relacdo aos
graficos em duas dimensdes das geracdes passadas. Essa evolucdo grafica também
possibilitou que fossem criadas pequenas cenas cinematograficas conhecidas como cut
scene® que traziam novas possibilidades narrativas ao serem inseridas no contexto do
jogo. Essas cenas ficavam ainda mais cinematograficas com as possibilidades de audio

trazidas pelo CD-ROM que foi presente em quase todos os videogames desta geragéo.

O primeiro videogame dessa geracdo foi o 3DO Interactive Multiplayer (figura
15), lancado em 1993 pela 3DO Company. Ele contava exclusivamente com um drive

de leitura de CD-ROM, mais poderio grafico e a possibilidade de reproducdo sonora de

memaria somente de trabalho, ela ndo armazena informag@es e quando o dispositivo, no qual ela estiver
vinculada, é desligado, ela se esvazia.

% The advantages of MIDI for games composers were great. No longer encumbered with the awkward
tunings of difficult programming languages, composers could instead write their music on music
keyboards. The most important advantage of MIDI, however, was the fact that the audio file consisted of
only code, rather than recorded digital audio files (...), and thereby would take up little of game’s limited
amount of RAM.

57 Cut Scene é um tipo de cena — geralmente animagdes produzidas através de computagdo grafica —
inserida no jogo, tendo a funcdo de desenvolver e enriquecer o enredo do game.
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16-bit de qualidade de CD de &udio (COLLINS, 2008). O prego excessivo de U$699 no
mercado americano, devido ao hardware de produgdo cara, foi um dos principais

motivos para que o 3DO n&o conseguisse se concretizar no mercado.

O 3DO foi um videogame que tinha um processo de fabricacdo diferente dos
outros consoles até entdo. Ele consistia, na verdade, de um projeto de videogame que foi
licenciado para a fabricacdo por outras empresas, sendo a Panasonic a empresa que mais

fabricou e comercializou o console.

Figura 15: O console 3DO%

No ano seguinte [1994], a Sega lancou o Sega Saturn (figura 16), um videogame,
também, com leitor de CD-ROM, mas que ndo conseguiu se consolidar no mercado
como fez o seu antecessor, 0 Mega Drive. O Sega Saturn vendeu pouco mais de 9
milhdes de unidades no mundo até o ano 2000 quando foi descontinuado, pois a Sega a
partir de 1997 ja tinha deslocado seus esforcos para a producdo de um videogame da

geracio seguinte.>®

Um dos maiores problemas do Saturn era sua arquitetura de processamento
grafico que contava com processadores de graficos 2D de qualidade, porém com baixo
desempenho para graficos em 3D. Este problema fez com que ele ndo conseguisse
acompanhar seus concorrentes que conseguiam reproduzir mais facilmente os gréaficos

em 3D gue estavam em moda.

%8 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em:
<http://en.wikipedia.org/wiki/3DO_Interactive Multiplayer>. Acesso em: 12 abr. 2014.

%9 Noticia Disponivel em: http://info.abril.com.br/noticias/blogs/ctrlz/blog-info-ctrlz/saturn-e-o-comeco-
do-declinio-da-sega/. Acesso em: 24 jan. 2014
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http://info.abril.com.br/noticias/blogs/ctrlz/blog-info-ctrlz/saturn-e-o-comeco-do-declinio-da-sega/
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Figura 16: O console Sega Saturn®°

Esse mesmo ano, também é marcado pela entrada da empresa Sony na disputa
pelo mercado de videogames caseiros, langando o Playstation (figura 17), videogame
que também tinha um leitor de CD-ROM e potencial grafico parecido — mas néo igual —
ao do Sega Saturn. O que destacava o Playstation, na época, era que ele conseguia

reproduzir os graficos em 3D com mais facilidade que o Sega Saturn.

O Playstation também possui um chip de audio com capacidade de reproduzir
audio de CD-ROM e sintetizar MIDI. Os compositores, podiam tanto se aproveitar da
qualidade da gravacdo de um audio de CD-ROM quanto usar o MIDI para economizar

espaco de dados.

Além de um preco mais sugestivo do que o da concorréncia,®* a Sony conseguiu
apoio de diversas produtoras de games, quebrando assim a estrutura de producéo
restritiva que era empregada pela Sega e a Nintendo nas geracdes anteriores. A sua
capacidade de produzir graficos em 3D, qualidade de reproducédo sonora e utilizacdo do
CD como midia principal, fizeram com que diversas produtoras de games “adotassem”
ele como sendo a principal plataforma para desenvolvimento de seus jogos, fato que fez
com que o Playstation tivesse o maior acervo de games dentre os videogames desta
geracdo. As qualidades de jogos, junto com a grande quantidade de jogos, fizeram com
gue o Playstation se tornasse o videogame mais vendido da geracdo, consolidando a

entrada da Sony no mercado de videogames.

%0 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Sega_Saturn>. Acesso
em: 12 de abr. 2014.

61 O Playstation foi langado, no Mercado americano com o preco de $299, o Saturn $399,00, o 3DO
$699,00 e o Nintendo 64 por $199,00.
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Figura 17: O console Playstation®

A Nintendo fez sua entrada nessa geragcdo com o console Nintendo 64 (figura
18), um console graficamente mais poderoso do que seus concorrentes. O Nintendo 64,
ainda utilizava cartucho de memoria ROM, uma versdo com capacidade maxima de 64
Megabytes, que é maior do que as usadas pelos consoles anteriores, porém ainda menor
do que a capacidade maxima oferecida pelo CD-ROM de 700mb. Essa caracteristica
prejudicou a utilizacdo de cut scene no console, diminuindo sua capacidade de levar os
efeitos narrativos que estavam em alta na época. Um dos possiveis motivos para a
Nintendo n&o ter utilizado o CD-ROM, foi a lentid&o de leitura dos dados contidos nele,
que fazia com que o jogador esperasse para que os dados fossem lidos pelo videogame a
cada mudanca de cenario. Entdo, a manutencdo do cartucho como midia principal seria
uma forma de evitar esse problema que, para a Nintendo, prejudicava a dindmica dos
jogos (GULARTE, 2010). O problema disso tudo, é que o cartucho de meméria ROM
era muito mais caro, fazendo com que a margem de lucro dos produtores fosse menor,
afastando diversas empresas que optaram por produzir games para o Playstation. Deve-
se considerar, também, que a utilizacdo de uma midia com menos capacidade ia na
contramao do que era elaborado criativamente pelos produtores de games, que estavam
sempre em busca de explorar mais a capacidade dos videogames para produzir produtos

artisticos mais complexos.

Figura 18: O console Nintendo 64%

62 Imagem retirada do site Menos Fio, disponivel em: <http://www.menosfios.com/2014/02/melhores-
momentos-da-sony-do-walkman-ao-playstation/> Acesso em: 12 abr. 2014.
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O Nintendo 64 era capaz de reproduzir dudio em 16 bits como 0s outros
consoles que usava 0 CD-ROM, porém tinha taxa de amostragem de 48 Khz, maior que
a dos outros consoles que era de 41,1 Khz padrdo de audio para CD.%* Porém, por
utilizar o cartucho, o espaco para informacdo de audio e video era restrito, fato que
acabou fazendo com que seu potencial fosse pouco explorado na criacdo de narrativas
mais complexas. Se analisarmos o jogo Final Fantasy 7 (Square, 1997), produzido para
Playstation, que utilizava 3 CDs para comportar todos os dados do game, entéo, seriam
necessarios, aproximadamente, 32 cartuchos de 64 Megabytes para colocar toda a

informacao do jogo, se ele fosse produzido para o Nintendo 64.
1.4  Sexta geracao

Para tentar recuperar a fatia do mercado perdida com o Saturn, a Sega em 1998
langa 0 Dreamcast (figura 19). O Dreamcast possui um leitor de GD-ROM, um disco de
memoria ROM com capacidade de 1,2Gb, sendo maior que a capacidade do CD
(700mb). Além disso, ele conta com um chip de audio que possibilita uma reproducao
parecida com a do Playstation, porém o hardware total do Dreamcast possibilitava um

processamento mais dindmico de som e video.

Apesar de contar com um hardware competente, a Sega continuava a ser
pressionada pela concorréncia, fato que fez com que a ela, prematuramente,
descontinuasse a producdo do Dreamcast em 2001, abandonando o mercado de
producdo de videogames e focando na producdo de jogos, agora para 0S Seus antigos

rivais.

8 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em: <http://fi.wikipedia.org/wiki/Nintendo_64>. Acesso
em: 12 abr. de 2014.

64 O 4udio em 44,1 Khz tem qualidade suficiente para reproduzir misica em alta fidelidade, porém com
48Khz consegue-se uma sincronia audio-video melhor em produgdes audiovisuais. (ver ZASNICOFF,
2009).
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Figura 19: O console Dreamcast®

A entrada da Sony no mercado foi tdo bem-sucedida que em 2000 ela lanca o
Playstation 2 (figura 20). Diferente do Dreamcast, o Playstation 2 utiliza o DVD-ROM,
um disco que suporta 4,7 Gigabytes (Gb) na versdo padrdo ou 8,7Gb em disco Dual-
Layer,% que vinha se popularizando na época como a midia que substituiria 0 VHS para
reproducdo de filmes. Esse fator adicionou mais interesse do publico pelo console, pois
ele poderia ser utilizado para reproduzir filmes disponiveis em DVD-ROM. A
capacidade de armazenamento do DVD foi um salto tdo grande que possibilitou que
fossem gravados filmes com alta qualidade de imagem e som. Consequentemente, essa
qualidade, também pdde ser utilizada na producdo de jogos. Vale ressaltar, que o
processamento das imagens em jogos ainda precisava de um chip grafico com
capacidade suficiente para processar os graficos adequadamente.

Figura 20: O console Playstation 257
O Playstation 2 possui uma capacidade de reproducdo de audio de até 48Khz,
padrdo utilizado pelos filmes em DVD. Além disso conta com a tecnologia multicanal
de audio digital 3D dolby digital (ac-3 e 0 DTS) que era utilizada para reproduzir o som

surround utilizado em DVDs.

Segundo a Sony, foram vendidos mais de 150 milhdes unidades do Playstation 2

no mundo todo até o ano de 2011, fazendo dele o videogame caseiro mais vendido de

% Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Dreamcast>. Acesso
em: 12 abr. 2014.

6 O DVD Dual-Layer é um disco que tem uma tecnologia que permite que duas camadas de informagéo
sejam sobrepostas e acessiveis em apenas 1 lado do DVD, fazendo com que ele tenha acesso a quase 0
dobro de capacidade.

67 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em:
<http://en.wikipedia.org/wiki/PlayStation_2_retail_configurations> Acesso em: 12 abr. 2014.
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todos os tempos. Além disso, é também o que teve maior tempo de producéo, pois so
pararam de produzi-lo no inicio de 2013, ou seja, praticamente 12 anos ap0s seu

lancamento. %8

Um ano apds o langamento do Playstation 2, a Nintendo langa 0 Gamecube
(figura 21). O console contava com um leitor de Nintendo Optical Disc, uma midia em
formato de um mini-DVD que foi utilizado pela Nintendo para dificultar pirataria, evitar
0 pagamento de royalties para usar o DVD e, além disso, diminuir o tempo de
carregamento dos jogos. Em termos de &udio o Gamecube possuia capacidade
semelhantes ao PS2, porém, alguns modelos ainda tinham a adi¢do do audio 5.1 em cut

SCenNes.

Figura 21: O console Gamecube®

No final de 2001, a Microsoft fez sua entrada no mercado lancando o Xbox
(figura 22), um console com um visual de uma grande caixa preta. O console utiliza
uma engenharia que possibilita 0 uso de Directx,’® tornando a programacéo de seus
jogos semelhante aquelas feitas para jogos de computador com sistema Windows. Essa
caracteristica facilitava para que jogos fossem criados tanto para ele quanto para
computadores. O Xbox foi o primeiro videogame a contar com um disco rigido
embutido — o Playstation 2 também possui a possibilidade de utilizar um disco rigido,
porém era um acessorio vendido separadamente -, isso possibilita que os jogadores
possam gravar o progresso de seus jogos na memoria do proprio console ao invés de
precisar dos cartdes de memorias e, além disso, poderiam adicionar faixas de audio para

que pudessem ser reproduzidas durante o jogo no lugar da musica que 0 jogo ja possuia.

® Noticia Disponivel em: <http://www.ign.com/articles/2013/01/02/playstation-2-production-ceases-in-
japan >. Acesso em: 1 fev. 2014.

69 Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Nintendo_GameCube>. Acesso em: 12 abr. 2014.

0 Directx é um conjunto de aplicaces utilizadas para programacéo de jogos para o Sistema operacional
Microsoft Windows, padronizando a comunicagdo entre hardware e software.
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Figura 22: O console Xbox™

Em termos de audio o Xbox possuia capacidades semelhantes do Gamecube e do
Playstation2, mas, por ser mais potente, poderia reproduzir audio 5.1 em tempo real,

diferente dos outros consoles que s6 conseguiam isso durante as cut scenes.

Em resumo, esta geracdo teve mais consisténcia na producdo gréfica, onde os

graficos em 3D nédo possuiam o excesso de poligonos da geracao anterior.
1.4.1 Jogos musicais

Durante essa geracdo € interessante destacar a popularizacdo de jogos que
utilizam elementos musicais como elemento principal da jogabilidade. Os games
musicais (HERSCHMAN, 2010) ou jogos de ritmo-acdo (COLLINS, 2008) séo jogos
em que os jogadores devem responder a alguma forma de ritmo ou melodia apresentada

no jogo, usando o controle do videogame, algum controle especial ou cineticamente.’

Nesse periodo, podem-se destacar dois jogos: 0 Dance Dance Revolution (DDR)
e 0 Guitar Hero. O DDR, produzido pela empresa japonesa Konami, € uma série de
games que consiste na simulacdo de danca. No jogo, o jogador é guiado por sequéncias
de botdes na tela que devem ser apertados no tempo certo utilizando um grande controle
que fica no chdo para que os botdes sejam acessados através do movimento de pisar. As
sequéncias dos botbes, que deveriam ser pisados, fazem com que passos de danga sejam

simulados. Segundo Auerbach:

I Imagem retirada do site Sonic Wikia, disponivel em: <http://sonic.wikia.com/wiki/Xbox>. Acesso em:
12 abr. 2014.

2 Os games com sensores de movimento capazes de fazer algum tipo de leitura cinética fazem parte da
sétima geracdo de consoles, utilizando os acessorios Wiimote, Kinect e Playstation Move.
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A primeira vista 0 jogo provoca duas reagdes. Como seres humanos, nés
respondemos a uma pratica no DDR com intriga e certo nivel de divertimento.
DDR é projetado para criar espetaculo publico, em parte, por meio da misica
e visuais psicodélicos, mas também por virtude pela completa interacéo
corporal com o jogo (ou talvez com dois individuos movendo em unissono
em tapetes de danga proximos)”® (AUERBACH, 2010, online).

O DDR foi primeiramente lancado em 1998 para as maquinas de arcade e depois
para quase todos os consoles da sexta e sétima geracdo. No caso dos consoles, foi
lancado um tapete especial para servir de controlador que era vendido como um

acessorio especifico para o game.

O Guitar Hero, é uma série de games produzida pela Harmonix Music System
com a sua primeira versdo lancada em 2005 para o console Playstation 2’4, O game
consiste num tipo de jogo que prop&e ao jogador uma experiéncia simulada de ser um
guitarrista de uma banda de rock. Para isso, utiliza-se de um controle parecido com
uma guitarra onde o jogador deve apertar os botdes no momento certo estipulado pelo
jogo; cada acerto faz com que a parte da guitarra na masica seja tocada, fazendo com
que o jogador sinta a sensacdo de estar tocando-a, como se fosse um guitarrista de uma
banda. O jogo foi bastante difundido com um namero de vendas que ultrapassam 36
milhGes de unidades vendidas no mundo, fazendo com que um debate em relagéo a

autenticidade musical e performética do game, fosse fomentado (MILLER, 2010).

Em relacdo o repertorio, DDR possui uma lista baseada em artistas de musica
eletrdnica ou pop com mausicas dancantes, como Alexia, Black Eye Peas, Good
Charlotte, The B-52s, dentre outros. Ja o Guitar Hero, o repertdrio € mais focado em
rock, metal e algumas musicas de blues, com autoria de diversos artistas, como: lIron
Maiden, Beatles, Black Sabbath, Aerosmith, Stevie Ray Vaughan, Metallica, dentre

outros.

1.5  Sétima geracado

3 One’s initial viewing of the game generally produces two reactions. As human beings, we respond to a
DDR performance with intrigue and likely a degree of amusement. DDR is designed to create a public
spectacle partly by means of the music and psychedelic visuals, but also by virtue of the player’s
wholesale bodily interaction with the game (or perhaps with two separate individuals moving in unison on
adjacent dance pads).

" As demais versdes podem ser encontradas em outras plataformas como, Xbox 360, Playstation 3 e
Nintendo Wii, além do Playstation 2
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A sétima geracdo comeca com a Microsoft investindo alto para se manter na
indUstria de jogos, lancando em 2005, antes de seus concorrentes, o0 console Xbox 360
(figura 23). A primeira mudanga percebida no console é que ele conta com capacidade
de produzir graficos em High Definition (HD),” que vinha se popularizando como
recurso presente em televisores da época. Esse recurso foi muito utilizado para jogos e
alguns videos acessiveis por servicos de streaming, porém ndo foi muito aproveitado em
filmes, pois o Xbox 360 utilizava o0 DVD-ROM ao invés das midias utilizadas para
filmes em HD como o0 HD-DVD e o Blu-Ray.

© oo®.°.'

Figura 23: O console Xbox 3607

Em novembro de 2006, a Sony lanca o Playstation 3 (figura 24) com potencial
técnico elevado para jogos, mas com uma tecnologia muito cara. O console foi vendido
inicialmente em duas versdes, uma por U$499,00 e outra por U$599,00. O preco
elevado retardou as vendas nos primeiros anos do consoles, mas ndo evitou confuséo
durante o langamento como estoque inicial esgotado e brigas por pessoas nas filas de

espera.’’

5 High Definition é o termo utilizado para representar imagens que sdo reproduzidas em aparelhos com
alta definicdo de detalhes ao utilizar processamento digital que possibilita maior resolucéo e,
consequentemente, o uso de telas maiores.

"SImagem retirada do site Wikipédia, disponivel em:

<http://en.wikipedia.org/wiki/List of Xbox 360 retail configurations>. Acesso em: 12 abr. 2014.
"Noticia disponivel em: <http://usatoday30.usatoday.com/tech/gaming/2006-11-18-ps3-violence x.htm>.
Acesso em: 2 fev. 2014.



http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Xbox_360_retail_configurations
http://usatoday30.usatoday.com/tech/gaming/2006-11-18-ps3-violence_x.htm

38

Figura 24: O Console Playstation’®

Em relacdo aos graficos, o Playstation 3 também poderia reproduzir imagens em
HD, sendo que o maior diferencial é a utilizacdo do Blu-Ray como midia padrdo, isso
possibilitava, ao dono de um Playstation 3, assistir filmes em alta defini¢cdo lancados

para essa midia e que sdo lancados até hoje [2014].

Indo contra a tendéncia dos gréaficos em HD, a Nintendo langa o Wii (figura 25),
um console que nao focava no avanco de processamento grafico, mas sim em uma nova
forma de jogar. O Wii possui uma tecnologia capaz de reconhecer certos movimentos
corporais do jogador e utiliza-los como controlador de jogo. Utilizando um pequeno
controle com sensor infra vermelho, o jogador deveria movimentar sua méo e brago

conforme a proposta do jogo, como exemplo, em um jogo de baseball, o jogador deveria

fazer o movimento igual a um rebatedor para conseguir rebater a bola no jogo.

-
-

Wi
@
Figura 25: O console Wii™

. Imagem retirada do site Engadget, disponivel em:
<http://www.engadget.com/products/sony/playstation/3/>. Acesso em: 12 abr. 2014.
" Imagem retirada do site Wikipédia, disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Wii>. Acesso em: 12

abr. 2014.



http://www.engadget.com/products/sony/playstation/3/
http://en.wikipedia.org/wiki/Wii

39

A forma intuitiva de jogar atraiu muitos jogadores, até mesmo, 0s que ndo eram
considerados gamers, tornando o Wii o console com maior nimero de vendas da
geragdo. Devido a isso, 0s concorrentes criaram tecnologias analogas, que também
fizessem com que os jogadores utilizassem movimentos corporais para jogar: o Kinect

para Xbox 360 e o Playstation Move para Playstation 3.

Tais caracteristicas passaram a permitir aos jogadores ndo mais ficarem
restritos ao aperto de botdes ou joysticks para controlar os jogos. Com o Wii
passou a ser possivel controlar os jogos apontando, mexendo e
movimentando o controlador — o que abriu um novo leque de possibilidade
para 0s jogos, principalmente os jogos baseados em esportes (FINCO, 2010,
p. 40).

O Nintendo Wii ndo possui inovacdo de audio em seu hardware de
processamento. Em contrapartida, possui um alto falante no controle que reproduz sons
especificos do jogo quando um movimento € realizado, criando uma atmosfera
espacializada diferenciada. Nos casos do Playstation 3 e do Xbox 360, ambos sdo muito
similares, tendo um hardware que suporta a reproducdo de som com qualidade igual a

utilizada para o cinema.
1.6  Oitava geracao

A oitava geracdo se inicia com a Nintendo lancando o console Wii U (figura 26),
em 2012. Além de uma tecnologia que tinha melhor potencial de processamento grafico
que seus antecessores, como era de costume de cada avanco de geracao, o Wii U possui
como destaque um controle em forma de tablet que possibilita que o jogador utilize a
outra tela para: (1) servir como extensdo do ambiente;® (2) mostrar 0 mapa ou 0s
equipamentos do jogo; e (3) possibilitar que alguns jogos sejam jogados com a TV

desligada, utilizando a tela do tablet como um semi portatil 5!

8 Através do posicionamento do controle, ele mostraria o ambiente expandido. Por exemplo, em um jogo
de golfe dentro do game Wii Sports Club, o jogador posiciona o controle no chdo onde serd mostrada a
bola, sendo que na tela da televisdo é apresentada a visdo do buraco. Assim, o jogador com um controle
que usa sensor de movimento — o mesmo controle do Wii -, olha para o controle em forma de tablet para
mirar a bola. Entdo, quando ele fizer o movimento de batida, a bola vai fazer o movimento de estar saindo
da tela do controle de tablet, e vai aparecer seguindo o seu trajeto em direcdo ao buraco.

81 Ele ndo se torna um portatil porque ha um limite de distancia que se deve manter do aparelho para que
esta fungdo funcione.
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Figura 26: O console Nintendo Wii U

Um outro destaque do Wii U é o Miiverse, que se trata de um universo online
onde os jogadores podem compartilhar informag6es, comentar e debater sobre 0s jogos.
Para fazer parte deste universo o0 usuario deve assumir o papel de um avatar

caricaturizado conhecido como mii.

No ano seguinte, no mesmo més de novembro, Microsoft e Sony langcam seus
consoles de oitava geracdo, o Xbox One (figura 27) e o Playstation 4 (figura 28)
respectivamente. De modo geral, ambos 0s consoles séo bastante similares em termos

tecnoldgicos, mas podemos dar alguns destaques especificos.

O Xbox One se destaca por trazer uma versao melhorada do Kinect que corrigia
diversas falhas do modelo anterior, como, imprecisao de certos movimentos e atraso de
resposta de comando. O console também possibilita a gravacdo de até cinco minutos de
jogo para gque as pessoas possam gravar algumas partes especificas e compartilhar em
rede. Em resposta ao dispositivo da Nintendo, a Microsoft lancou um aplicativo para
tablets e celulares chamado Smart Glass, que consiste em mostrar certas informagoes
relacionadas ao jogo que se esta jogando no momento.

Figura 27: O comsole Xbox One
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No caso do Playstation 4, ele tem como diferencial um botdo chamando share
que fica em seu controle, que faz com que o jogador possa selecionar alguns trechos dos
ultimos minutos de jogo que queira compartilhar. Desta forma, o video pode ser
compartilhado diretamente com midias sociais como Facebook, Twitter e a Playstation

Network.

Figura 28: O console Playstation 4

Além disso, o Playstation 4 possui conectividade com o PS Vita, o portéatil da
Sony. A conectividade desse portatil com o console possibilita que seja possivel jogar

0s games de Playstation 4 na tela do portatil, recurso semelhante ao do Wii U.

O que vem se destacando, nesta geracdo, sdo as possibilidades de integracédo e
compartilhamento de experiéncia através da internet. Todos 0s consoles possuem
formas de utilizar a internet como meio para que os jogadores desenvolvem atividades
sociais na rede. No caso do Wii U, temos o Miiverse, no caso dos outros consoles, o

destaque esta na possibilidade de gravar videos e realizar streaming de jogos ao vivo.
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2 ASPECTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA: ETNOGRAFIA VIRTUAL

Ao se inserir dentro da linha de pesquisa etnografia das praticas musicais, e
investigar um tipo de mausica especifico (VGM), esta pesquisa precisou de um certo
tempo para amadurecer o0 seu objetivo. Foi necessario um trabalho de pesquisa
exploratério para reconhecer algumas questdes significativas sobre esse tipo de musica.
Neste processo, foi identificado um local especifico, virtualizado, onde a VGM era
muito ouvida e tocada: o YouTube. Percebendo que o YouTube seria um bom local
para investigar a VGM, resolvi procurar uma bibliografia especifica que pudesse me
ajudar a conduzir esse tipo de pesquisa. Neste processo, encontrei a tese de Luciano
Almeida (2010) que mostra alguns caminhos para realizar uma pesquisa de campo nesse
ambiente através da etnografia virtual, além de indicar outros autores sobre o tema.
Baseado nisso, este capitulo tem o objetivo de apresentar e descrever os instrumentos e

procedimentos utilizados para a coleta e analise de dados feita na internet.

Na primeira se¢do do capitulo, irei explicar todo o processo que passei para
reconhecer a importancia do YouTube como local significativo para a pratica da VGM.
Além disso, serdo apresentadas discussdes sobre: etnografia virtual, entrevista

semiestruturada e observacdo participante.

No final de capitulo ha uma secdo que explica o que é o YouTube, 0 ambiente

digital estudado.

2.1 A exploragdo inicial do tema: definindo objeto e os procedimentos de
pesquisa

A presente pesquisa passou por diversas mudancas significativas que considero
importantes para o amadurecimento do tema e das questbes relacionadas a ele. A
pesquisa comegou com um objetivo muito ambicioso: entender a influéncia que a
masica dos games tém na sociedade. Porém, a necessidade de adequar a pesquisa, ao
tempo disponivel no mestrado, fez com que eu buscasse, inicialmente, direcionar meus
esforcos para selecionar um recorte apropriado: procedimento este que melhoraria o
foco da coleta de dados e da escolha de material para revisdo bibliografica da pesquisa.
Para encontrar esse objetivo de pesquisa dentro de um recorte mais acessivel dentro do

universo da VGM, resolvi tomar trés iniciativas praticas:
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1 — Fazer uma etnografia do show da orquestra Video Games Live (VGL), uma
orquestra com repertdrio musical exclusivamente de VGM, que foi realizado em

outubro de 2012 — no semestre que tinha iniciado o mestrado.
2 — Participar ativamente de grupos de VGM online.

3 — Conversar mais ativamente com fas de VGM e realizar algumas entrevistas

com 0S mesmos.

Primeiramente, a etnografia que produzi no evento da VGL possibilitou pensar
algumas questdes relevantes que se relacionavam a musica dos games — algumas delas
serdo apresentadas indiretamente em secdes futuras -, porém o que mais chamou a
minha atencdo foi o material, relacionado ao grupo, que havia no YouTube que tinha
sido postado pela préopria VGL ou por seus fas. Este material compartilhado, se trata de
recortes de alguns shows e faixas do CD oficial que foram postadas. Interessante notar,
que os CDs foram compartilhados a partir de um procedimento peculiar, onde, ao invés
de video, havia apenas a imagem da capa do CD enquanto a musica tocava. Mas, o que
chamou a atencdo, foi o fato de que, no YouTube, pude ver diversas apresentacdes

orquestrais de outros grupos musicas com suas versdes de VGM.

Também foi notado, durante a participacdao nos grupos online que tinham relagéo
com games, que os usuarios quando falavam de VGM, eles postavam links direcionados

ao YouTube para mostrar a musica original ou alguma verséo dela.

Por ultimo, conversando com diversos fds de musica de games, o YouTube
também foi citado muitas vezes como o lugar onde buscavam material relacionado a

VGM, pela facilidade de acesso e pela diversidade do material.

Apos todo este processo, ficou evidente, para mim, a importancia do YouTube
para os fds de VGM. Apesar de existirem diversas formas pela qual essa musica transita
por diversas midias, chamou muita atengdo o fato do YouTube ter sido constantemente
citado como local onde iam para consumir VGM.® Partindo disso, ndo pude ignorar que
havia uma relevancia desse espago virtual para a existéncia da VGM enquanto produto

82 Qutros locais citados, foram os sites: Overclocked Remix, VG Music, VGMdb, Violdo 8 bits e
Zophar’s Domain. O tnico local offline citado foi o show itinerante do grupo orquestral Video Games
Live.
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cultural auténomo, de consumo fora do momento de jogo. Em uma busca simples,
dentro do prdprio site, com palavras chaves relacionadas a VGM,® foram encontrados
diversos videos com algum conteddo relacionado a esse tipo de mdsica, sendo que
alguns possuem um numero de visualizagcBes que ultrapassam milhdes. Além disso,
foram encontrados diversos contetdos sobre VGM que iam além das versdes originais,
como: covers, remixes e licdes musicais (video aula). Nisto, € importante comentar que
a maioria dos contetdos séo disponibilizados pelos préprios fds de VGM, que extraiam
0 4udio de seus Cds ou do proprio jogo,®* criavam arranjos tnicos ou que simplesmente

gravavam um video tocando a sua VGM favorita.

Portanto, uma pesquisa de campo online se mostrou adequada para investigar a
VGM no YouTube. E, para isso, uma bibliografia sobre etnografia virtual (ALMEIDA,
2010; AMARAL et ali, 2013; HINE, 2000; KOZINETS, 2010; WESCH, 2008) foi
constantemente consultada para orientar a coleta de dados de forma coerente com o
aspecto digitalizado do campo. A etnografia virtual ¢ um método de pesquisa que se
trata de uma adaptacdo da etnografia classica para os espacos digitais da internet e,

portanto, as questdes relacionadas a ela serdo tratadas nas se¢des seguintes.

Em resumo, a pesquisa de campo foi composta por trés procedimentos: (1)
construcdo de caderno de campo, (2) entrevistas e (3) envolvimento com a prética.
Apesar das pesquisas de cunho etnogréafico ja preverem o uso de entrevistas e da
discussdo sobre o envolvimento do pesquisador nas praticas estudadas, resolvi discuti-
las em separado, pois ha debates especificos acerca de cada um desses procedimento.
Mas, é importante ressaltar que a praxis da pesquisa ndo separou o0s trés procedimentos,

pelo contrario, eles foram utilizados em conjunto.

Por esta ser uma pesquisa de uma pessoa, foi necessario fazer um recorte que
possibilitasse realiza-la dentro do tempo disponivel. Por isso, resolvi focar em canais do
YouTube produzidos por fés brasileiros de VGM, pois, devido a natureza globalizada
da internet e da dindmica de producéo do site, seria impraticavel acompanhar o material

produzido no mundo todo.

8 As palavras utilizadas foram: Video Game Music, Game Music, MUsica de Videogame.

8 Ha uma diversidade de formas para se extrair audio de um jogo, como, por exemplo: a partir de um
cabeamento especifico que é colocado da saida de audio do videogame em direcdo a entrada de audio de
algum dispositivo gravador (computador ou gravador de fitas) ou a partir de softwares que simulam os
consoles (emuladores de videogames) que possuem op¢des para Vocé gravar o som do jogo.
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Para iniciar a pesquisa, entrei em contato com alguns canais de YouTube que
produziam contetido de VGM a partir dos seguintes critérios: 1 — ser brasileiro; 2 — ter
producdo de videos de VGM constante. O critério de nacionalidade esta ligado a
intencdo de ter um contato mais préximo com a producdo realizada no Brasil, onde as
questdes socioculturais offline sdo vividas por mim, entdo, poderia refleti-las sobre um
prisma mais familiar. Além disso, este critério também foi pensado por haver uma certa
inseguranca em relacdo a necessidade de que alguma entrevista precisasse ser realizada

presencialmente. Neste caso, seria mais facil me locomover dentro das fronteiras do pais.

Por outro lado, o segundo critério foi selecionado por perceber que ha uma
certa sazonalidade na producdo de diversos canais de YouTube. Entdo, procurou-se
selecionar os canais que tivesse uma producdo mais ativa, pois, desta forma, poderia

encontrar pessoas mais interessadas em falar sobre o assunto, VGM.

A partir disso, enviei mensagens pelo YouTube e por e-mail para seis canais que
mostraram-se adequados ao perfil procurado na pesquisa: produtores brasileiros de
videos de VGM com producdo constante e ativa no YouTube. Apresentei-me nas
mensagens como sendo um pesquisador de musica que estava cursando o mestrado pela
UNIRIO. Explicava também que estava pesquisando a VGM que acontecia no YouTube
e pedia para que me passassem algum outro contato para que pudesse realizar uma
conversa por chat online ou uma entrevista. Inicialmente, recebi respostas positivas de
todos, porém optei por retirar dois deles da pesquisa, pelos seguintes motivos: um deles,
que, por algum motivo desconhecido, parou repentinamente de responder as tentativas
de comunicacdo que foram-lhe enviadas e o outro demonstrou estar ocupado demais

para realizar uma entrevista no periodo em que o trabalho de campo foi realizado.

Os canais que recebi resposta positiva foram: #Batera Gamer, #Canal
VideogameCovers, #GuitarDreamer VGM Covers e #Megafive. Por ter estabelecido
uma comunicacgdo anterior com Bruno Shinkou, proprietario do canal #GuitarDreamer
VGM Covers, iniciei a observacdo pelo canal dele, fato que acabou por gerar maior

quantidade de dados sobre ele na pesquisa.

2.1.1 Etnografia e Pesquisa de Campo em Musica
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A etnografia € um método de pesquisa qualitativa pelo qual o pesquisador, a
partir de uma pesquisa de campo, coleta dados empiricos relacionados & cultura
estudada de modo sistematizado (VAN MAANEN, 2011). E um método flexivel e, por
isso, utilizado por diversas areas - incluindo mdsica -, porém € na Antropologia onde
encontram-se a maioria dos trabalhos etnograficos que formaram a base bibliogréfica
desse método. Na prética, a etnografia € produzida quando o pesquisador vai a campo e
registra, a partir da observagdo direta, o que acontece no cotidiano de uma determinada
cultura. Para Eckert e Rocha, “a observagdo direta ¢ sem duvida a técnica privilegiada
para investigar os saberes e as praticas da vida social e reconhecer as acGes e as
representacdes coletivas na vida humana” (ECKERT E ROCHA, 2008, p. 2).

A etnografia tornou-se um método reconhecido a partir do trabalho de campo de
Bronislaw Malinowski que estd em seu livro Os Argonautas do Pacifico Ocidental
(1976). Nele, Malinowski fala sobre sua pesquisa realizada no inicio do século XX com
0 povo das llhas Trobriand em Papua Nova Guine, onde se destacava a sua abordagem
sobre pesquisa de campo, mostrando a importancia da vivencia do pesquisador junto
com os nativos. Malinowski viveu no campo de pesquisa e pdde, a partir disso, explicar
a vida nativa a partir de sua propria experiéncia em campo (LAGE, 2009). Esta ideia de
que o pesquisador devia viver e participar, de certo modo, das praticas culturais dos
pesquisados, foi importante por criar uma tendéncia que ia contra as pesquisas
antropologicas “de gabinete”, que estavam distantes da realidade do campo

(CLIFFFORD, 2011).

Esta obra de Malinowski criou uma base reflexiva que possibilitou que a
etnografia se consolidasse como método de pesquisa. Sobre pesquisa de campo,
Malinowski diz:

O objetivo fundamental da pesquisa etnografica de campo é, portanto,
estabelecer o contorno firme e claro da constituicdo tribal e delinear as leis e
os padrdes de todos os fenbmenos culturais, isolando-os de fatos irrelevantes.
E necessario, em primeiro lugar, descobrir-se 0 esquema basico da vida
trivial. Este objetivo exige que se apresente, antes de mais nada, um
levantamento geral de todos os fendmenos, ndo um mero inventario de coisas
singulares e sensacionais — e muitos menos ainda daquilo que parece original
e engracado. Foi-se 0 tempo em que se aceitavam relatos nos quais o0 nativo
aparecia como uma caricatura infantil do ser humano.” (MALINOWSKI,
1976, p. 24)
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Neste trecho, Malinowski aponta para a necessidade de descobrir 0 esquema
basico da vida da sociedade estudada. Mas, percebe-se que ele demonstra uma
preocupacdo com relacdo a seriedade de como a pesquisa é conduzida e exposta, uma
preocupacdo para como os dados sdo coletados e interpretados. Ele também mostra a
importancia de entender o nativo como um ser humano, e que suas condi¢cfes de vida,
interpretacdes e cultura, sdo humanamente construidas. Desta forma, Malinowski
prepara 0 caminho para a ideia de que é importante entender, valorizar, o ponto de vista
do nativo. O ponto de vista do nativo foi tdo importante para Malinowski que ele ndo
traduziu os termos utilizados pelos trobriandeses para ser fiel as categorias criadas por
eles, categorias que sdo diferentes daquelas da lingua nativa do pesquisador (PEIRANO,
1995).

Para Uriarte (2012), a importancia de valorizar o ponto de vista do nativo, ideia
presente na obra de Malinowski, é que isso fez com que a antropologia do século XX
relativizasse as questdes culturais a ponto de diminuir as ideias etnocéntricas que
recaiam sobre o “outro”. Uriarte também considera que a voz que damos aos nativos (0s
outros) ndo € uma caridade do pesquisador, mas o entendimento de que eles tém algo a
dizer. “E essa voz ndo € monoldgica, é dialdgica. O pesquisador e o nativo conversam,
falam, dialogam. E nisso que consiste o cerne do método etnografico: em trabalhar com

pessoas, dialogando pacientemente com elas” (URIARTE, 2012, p. 5).

Também é importante pensar sobre o impacto que os dispositivos tecnoldgicos
causaram no método etnografico. Como ja é bem conhecido, o inicio do método
etnografico - dos primeiros registros e observacdes de campo — consistiu basicamente de
anotacdes escritas e, por isso, 0 objeto mais emblematico deste tipo de pesquisa é o
caderno de campo. Com o passar do tempo, a humanidade desenvolveu tecnologias que
possibilitaram novas formas de registro além das anotaces em papel escrito, como:
gravacdo em audio, gravacao em video e fotografia. Destacando a gravacdo em audio,
vemos diversos registros de audio, feitos desde a criacdo do fondgrafo de Edison, que
foram mudando a percepc¢éo das pessoas sobre a musica. Tiago de Oliveira Pinto (2005)
considera que a possibilidade de poder registrar uma musica, em um arquivo de audio,
foi um fator revolucionéario para as pesquisas em musica possibilitando que o som em si
pudesse ser analisado em outro momento, além de poder mostra-lo objetivamente para

outras pessoas. As gravacdes, com o passar do tempo foram utilizadas para ajudar o
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pesquisador em seus trabalhos de campo e, de modo geral, possibilitaram que as
reflexdes acerca da cultura estudada transcendessem um pouco a visdo pela qual os
dados eram vistos; uma visdo exclusiva do pesquisador que estava registrando os dados
em anotacOes em caderno de campo para repassa-los para a comunidade académica ja
interpretados. Portanto, esses registros possibilitaram, ao pesquisador, demonstrar o
arquivo sonoro daquela musica para que outros apreciassem e tirassem suas proprias
interpretacdes. No caso da musica de tradigdo oral, a gravacdo permitiu um registro
mais fiel do que a transcricdo em notagdo musical tradicional, pois esta ndo dava conta
de grafar todos os parametros musicais das diferentes musicas existentes no mundo.
Atualmente, é possivel encontrar pesquisas que utilizam diversos desses dispositivos
tecnoldgicos para gravar audio e video, elaborar e gerenciar questionarios, e fotografar.
Desta forma, criam-se acervos de materiais que complementam as anotacdes escritas
durante o processo de analise. Além disso, vale ressaltar que ha pesquisas que utilizam
0s acervos como fonte primaria, ou seja, que sdo baseadas nos dados coletados por

outros pesquisadores.

De fato, os registros sdo importantes para o processo de analise, porém a
pesquisa de campo envolve mais do que registrar. Bruno Nettl, por exemplo, considera
que em uma etnografia, “o produto mais importante do trabalho ndo serd um registro
fisico, mas a capacidade do pesquisador e o seu conhecimento da cultura musical que
ele esta visitando”® (NETTL 1964, p. 41). Com esse pensamento, Nettl sugere que,
apesar do método etnografico pressupor registro e coleta de dados, 0 mais importante da
pesquisa de campo é que o pesquisador se desenvolva dentro do campo. Aprenda nele,
com ele e através dele. Portanto, as interpretacdes do pesquisador sdo importantes na
medida em que ele entende, de forma legitima, o funcionamento da cultura estudada.
Isso corrobora, também, com a ideia de entender o ponto de vista do nativo de
Malinowski. Em resumo, o0s registros sdo importantes para etnografia, e sua forma de
registrar deve ser rigorosa, porém € importante que o pesquisador faca uma

intermediacdo destes dados de forma coerente, a partir de sua vivencia em campo.

A etnografia € um método qualitativo de pesquisa interessante porque a sua

forma de coleta exige uma constante revisdao do conhecimento encontrado em campo e

8 the most important product of the work will not be a physical record but the field worker's ability and
knowledge in the musical culture which he is visiting.
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também um reexame do proprio método (MERCADO, 2012); conforme se vai ao
campo para coletar dados, molda-se simultaneamente o olhar sobre o que esta sendo
observado. Neste processo, 0 pesquisador se torna mais focado e objetivo na hora de
realizar os procedimentos de coleta e analise de dados, influenciando positivamente no
aprofundamento das questdes encontradas no campo. Em outras palavras, a etnografia
se molda a partir da personalidade do pesquisador ¢ de como ele “absorve” os

fendmenos recorrentes no campo.

Porém, também é importante levar em consideracéo a ideia de Clifford Geertz
(1978) de que a etnografia deve ser uma descri¢cdo densa; o etndgrafo deve ser rigoroso

ao coletar e analisar os dados referentes a uma cultura. Segundo, o préprio Geertz:

... a etnografia é uma descricé@o densa. O que o etndgrafo enfrenta, de fato é
uma multiplicidade de estruturas conceptuais complexas, muitas delas
sobrepostas ou amarradas umas as outras, que sdo simultaneamente estranhas,
irregulares e inexplicitas, e que ele tem que, de alguma forma, primeiro
apreender e depois apresentar (GEERTZ, 1978, p. 20, grifo do autor).

O que Geertz aponta € a necessidade da etnografia se mostrar o mais completa
possivel, pois somente com a descri¢do dos eventos e fendmenos, presenciados durante
a pesquisa, que sera possivel entender a complexidade envolvida nas praticas cotidianas

estudadas.

Além do que foi dito, e por esta dissertacdo falar de um tipo especifico de
mausica, é importante comentar um pouco sobre a etnografia que é feita para pesquisar
uma pratica musical: a etnografia da mdsica. Para isso, Seeger em seu artigo

“Etnografia da Musica” (2008) define-a da seguinte maneira:

A etnografia da musica ndo deve corresponder a uma antropologia da musica,
j& que a etnografia ndo é definida por linhas disciplinares ou perspectivas
tedricas, mas por meio de uma abordagem descritiva da musica, que vai além
do registro escrito de sons, apontando para o registro escrito de como 0s sons
sdo concebidos, criados, apreciados, e como influenciam outros processos
musicais e sociais, individuos e grupos. A etnografia da musica é a escrita
sobre as maneiras que as pessoas fazem mdusica. Ela deve estar ligada a
transcrigdo analitica dos eventos, mais do que simplesmente a transcricdo dos
sons (SEEGER, 2008, p. 239).

O que Seeger mostra é que o registro dos sons é importante, porém a etnografia
da mdsica ndo se trata apenas disso. Pensar sobre ‘o como’, ‘0 porqué’ e ‘onde’ as

pessoas fazem musicas, € também uma das formas de entender a pratica musical
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pesquisada. Em outras palavras, pode-se dizer que a musica é a fonte geradora das
questBes que vao conduzir o olhar do pesquisador sobre o contexto da prética musical

pesquisada.

Por fim, deve-se entender que etnografia ndo consiste apenas em ir a campo e
fazer anotacOes. Ela exige que o pesquisador se prepare teoricamente, que ele faca

negociacfes com 0s agentes nativos e que esteja disposto a se adequar ao campo.

2.1.11 Entendendo a etnografia virtual: aspectos especificos de uma
etnografia feita na internet

Como foi mostrado na secdo anterior, a etnografia € um método de coleta de
dados flexivel e aplicavel em diversos locais e culturas. Nela, o pesquisador vai a campo
para poder observar o objeto de pesquisa e coletar dados. Mas, no caso da etnografia
virtual, este campo - onde o pesquisador deve entrar - é a internet, e, por isso, ela deve
ser entendida como um ambiente social em que as pessoas desenvolvem praticas
culturais significativas. Em resumo, a etnografia na internet funciona igual a etnografia
como sempre foi produzida desde a sua consolidacdo na antropologia, mas com a
diferenca de que a coleta de dados ¢ feita no ambiente digital da internet. Local onde o

tipo de contato desenvolvido pelas pessoas € virtual.

Esse aspecto virtual da internet pode causar um certo estranhamento para a
maioria dos etndgrafos que estdo acostumados a entender o campo como sendo um local
fisico, em que as pessoas tém contatos fisicos entre si. Porém, essa falta de contato
fisico ndo caracteriza um problema para os usuarios desse ambiente virtual. E fato que
algumas pessoas estdo utilizando a internet para desenvolver relacdes pessoais
significativas, construir comunidades e constituir praticas culturais que podem ser uma
extensdo do mundo offline, ou até mesmo que existam apenas no online. Christine Hine
considera que: “a etnografia da internet ndo necessariamente envolve viagem fisica.
Visitando a internet, o foco é mais na experiéncia do que no deslocamento fisico”®

(HINE, 2000, p. 45). Baseado nisto, cabe ao pesquisador entender essa experiéncia a

partir da comunicagéo feita na internet.

8 “The ethnography of the internet does not necessarily involve physical travel. Visiting the Internet
focuses on experiential rather than physical displacement.”
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As etnografias realizadas na internet tém recebidos diversas nomenclaturas
especificas:  etnografia virtual (HINE, 2000), netnografia (KOZINETS, 2009),
etnografia do ciberespaco (MAYANS | PLANELLS, 2002) e etnografia digital
(WESCH, 2012). Porém, todos estes conceitos possuem em comum a caracteristica de
representar uma etnografia realizada na internet, se diferenciando apenas pelo seu uso
na &rea de conhecimento a qual pertence cada autor. Luciano Almeida (2010), em sua
tese Etnomusicologia no Ciberespaco: Processos Criativos e de Disseminagdo de
videoclipes amadores, fez um estudo sobre as diversas formas de se fazer etnografia
online e, a partir disso, considera que as diversas abordagens da etnografia online -
incluindo as citadas anteriormente - ndo devam ser entendidas como discordantes, pois,
apesar de algumas diferencas, reconhecem o ambiente digital como um espaco legitimo
de pesquisa. Em outras palavras, € possivel pensar nessas abordagens como

complementares.

Dentre as diversas defini¢Oes, foi escolhido para utilizar, nesta dissertacdo, o
termo sugerido por Christine Hine: etnografia virtual, pois, em seu livro Virtual
Ethnography (2000), expde o tema de maneira clara e consistente, criando subsidios
tedricos suficientes para realizar uma etnografia na internet. Christine Hine considera
que “mover a etnografia para um ambiente online tem envolvido um reexame do que a
metodologia requer”®” (HINE, 2000, p. 21). Partindo disso, torna-se importante mostrar

uma discussao tedrica em relacdo a etnografia virtual.

A etnografia virtual estuda, como qualquer etnografia, as praticas sociais e 0
significado destas para os participantes de uma determinada cultura, porém ela é
essencialmente mediada por um dispositivo computacional: uma ferramenta pela qual os
usuarios interagem entre si, € que o pesquisador deve utilizar para se comunicar com
eles. Segundo Mercado (2012), a etnografia virtual possibilita “um estudo detalhado das
relacGes nos espacos virtuais, nos quais a internet € a interface cotidiana da vida das
pessoas e lugar de encontro que permite a formacdo de comunidades, grupos estaveis e
a emergéncia de novas formas de sociabilidade” (MERCADO, 2012, p. 169). Sao
nessas formas de sociabilidade na internet que se constroem préticas culturais onde se

desenvolvem relacionamentos e se produzem conhecimentos diversos e que, além disso,

87 “moving ethnography to an online setting has involved some re-examinations of what the methodology
entails.”
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desempenham um papel significativo na vida das pessoas, legitimando, entre seus
participantes, as praticas culturais realizadas neste ambiente digital. Segundo Dilton
Couto Junior ¢ Rosemary Santos (2013), “a netnografia [etnografia virtual] aponta
caminhos para pensar a investigacdo em um novo locus de pesquisa que reconhece e
legitima a producdo de conhecimentos que vem sendo, mais recentemente, exercida
cotidianamente pelos sujeitos nos ambientes virtuais” (COUTO JUNIOR e

ROSEMARY, 2013, p. 87).

Christine Hine (2000) fundamenta que uma pesquisa que utilize a etnografia
virtual deve basear-se em 10 principios:

1 - Etnografia virtual como forma de problematizar o uso da internet: “O status
da internet como modo de comunicacdo, como um objeto dentro da vida das pessoas,
como um local para formag6es de comunidades semelhantes, é alcangado e mantido nos

modos em que ela é usada, interpretada e reinterpretada”®® (HINE, 2000, p. 64);

2 - Deve-se pensar nas conexdes que o ciberespaco tem com a “vida real”: “Ele
[ciberespago] mantem conexdes ricas e complexas com 0s contextos em que é usado.
Ele, também depende das tecnologias que sdo usadas e entendidas de forma diferente
em diferentes contextos; tendo sido adquiridas, aprendidas, interpretadas e incorporadas
nesses contextos. Estas tecnologias mostram um alto grau de flexibilidade

interpretativa...”% (Ibidem);

3 - Problematizar o conceito de espago: “A investigacdo da construcdo e
reconstrugdo do espaco através da interagdo mediada € uma grande oportunidade para a

abordagem etnografica”® (Ibidem);

4 - Ampliacdo do conceito de lugar: “se cultura e comunidade nao sdo

evidentemente localizados num lugar, entdo nem a etnografia é. O objeto da

8 «The status of the Internet as a way of communicating, as an object within people's lives and as a site
for community-like formations is achieved and sustained in the ways in which it is used interpreted and
reinterpreted” (HINE, 2000: 64).

8 «It [Cyberspace] has rich and complex connections with the contexts in which it is used. It also depends
on technologies which are used and understood differently in different contexts, and which have to be
acquired, learnt, interpreted and incorporated in context. These technologies show a high degree of
interpretive flexibility” (idem).

% “The investigation of the making and remaking of space through mediated interaction is a major
opportunity for the ethnographic approach. We can usefully think of the ethnography of mediated
interaction as mobile rather than multi-sited” (idem).
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investigacdo etnogréfica pode ser remodelado concentrando-se no fluxo de

conectividade ao invés de localizacdo e limites como principio organizador”®* (Ibidem);

5 - Os limites da pesquisa devem ser assumidos somente através da etnografia:
“O desafio da etnografia virtual é explorar a construgdo de limites e a constru¢do das
conexdes, especialmente entre ‘virtual’ e ‘real’ (...). O objeto etnografico em si pode
ser reformulado a cada decisdo, para seguir uma outra conexao ou refazer passos de um

ponto anterior”% (Ibidem);

6 - O contexto mediado tem ligacdo com outros tipos de midia: “Etnografia
Virtual é intersticial, na medida que se encaixa em outras atividades de ambos,
etnografo e sujeitos. Imersdo nesse contexto somente é alcancada de forma
intermitente”® (HINE, 2000, p. 65);

7 - A etnografia virtual é sempre um estudo parcial: “Uma descri¢@o holistica de
alguma informacao, localizacdo ou cultura ¢ impossivel de ser alcangada (...) Nossos
registros podem ser baseados em ideias estrategicamente relevantes ao invés de

representagdes fieis de realidades objetivas™®* (Ibidem);

8 - A integracdo com o meio deve ser profunda: “Etnografia Virtual pode extrair
informagdes Uteis do etndgrafo como informante e abracar a dimensdo reflexiva. A
modelagem das interagdes [do etndgrafo] com informantes pela tecnologia é parte da

etnografia, assim como a intera¢io do etnografo com a tecnologia”® (Ibidem);

9 - Os informantes e pesquisadores podem estar ausentes e presentes

simultaneamente: “Novas tecnologias de interacdo tornam possivel para ambos, o

91 «if culture and community are not self-evidently located in place, then neither is ethnography. The
object of ethnographic enquiry can usefully be reshaped by concentrating on flow and connectivity rather
than location and boundary as the organizing principle” (idem).

92 “The challenge of virtual ethnography is to explore the making of boundaries and the making of
connections, especially between the ‘virtual’ and the ‘real’.... The ethnographic object itself can be
reformulated with each decision to either follow yet another connection or retrace steps to a previous
point” (p.64).

% “Virtual ethnography is interstitial, in that it fits into the other activities of both ethnographer and
subjects. Immersion in the setting is only intermittently achieved” (HINE, 2000: 65).

% «“A holistic description of any information, location or culture is impossible to achieve (...) Our
accounts ca be based on ideas of strategic relevance rather than faithful representations” (idem).

% “Virtual ethnography can be usefully draw on ethnographer as informant and embrace the reflexive
dimension. The shaping of iterations with informants by the technology is part of the ethnography, as are
the ethnographer's interactions with the technology” (idem).
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etnografo e informante, se ausentarem ou estarem presentes na etnografia (...) Todas as
formas de interacdo sdo etnograficamente validas, ndo apenas a cara-a-cara (...) Esta é

uma etnografia no, do e através do virtual”® (Ibidem);

10 - Etnografia Virtual é uma etnografia adaptada: “Etnografia Virtual ndo é
somente virtual no sentido de ser descorporificada. A ideia de virtual também carrega
uma conota¢do de ‘ndo completamente’, adequada para propositos praticos, mesmo que
ndo seja a coisa estritamente real (...) Etnografia virtual ¢ adequada para o proposito
pratico de explorar as rela¢fes da interagdo mediada, mesmo que ndo seja a coisa real
em termos metodologicamente puristas. Ela é uma etnografia adaptavel, no sentido em

que se adequa as condi¢des em que se encontra”®’ (Ibidem);

A partir desses principios, é possivel entender o carater especifico que a
etnografia virtual tem, do que devemos estar cientes na hora de ir a campo. Sobre os
principios da etnografia virtual citados por Hine, Almeida considera que ela [Christine
Hine] “parece querer chamar a atengdo para o fato de que uma ‘etnografia virtual, antes
de tudo é uma etnografia’” (ALMEIDA, 2010, p. 82). Almeida também considera que a
teoria de Hine pode ser interpretada a partir duas perspectivas: o contexto e o etndgrafo.
O contexto exige que os conceitos de lugar sejam reinterpretados constantemente,
levando em consideracdo que muitos usos e apropriacGes acontecem através de um
dispositivo computacional, mas sem deixar de lado a participacdo das interacOes
presenciais, fora da rede. JA o etnografo deve buscar meios para se adaptar a este
contexto, e isso faz com que seja necessario estabelecer limites pragmaticos. “Essas
interacdes entre contexto e etndgrafo devem acontecer de forma bidirecional: o contexto,
por suas configuragdes, exige do etndgrafo um conjunto de estratégias e este, através
dessas estratégias, deve adaptar-se ao contexto em prol do éxito do seu trabalho”
(Ibidem).

% “New technologies of interactions make it possible both for informants to be absent and to render them
present within the ethnography. In the same way, the ethnographer is both absent from and present with
informants (...) All forms of interaction are ethnographically valid, not just the face-to-face (...) This is
ethnography in, of and through the virtual” (idem).

9 “Virtual ethnography is not only virtual in the sense of being disembodied. Virtuality also carries a
connotation of 'not quite', adequate for practical purposes even if not strictly the real thing (...) Virtual
ethnography is adequate for the practical purpose of exploring the relations of mediated interaction, even
if not quite the real thing in methodologically purist terms. It is an adaptive ethnography which sets out to
suit itself to the conditions in which it finds itself.”
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Em resumo, deve-se entender a etnografia virtual como uma etnografia, porém
dando atencdo aos fatores que a diferenciam do modelo tradicional: (1) a internet que é
0 ambiente onde se realiza a etnografia e (2) os dispositivos computacionais pelos quais

se tem acesso a internet.

Com base no que foi exposto até agora, pretendo explorar 3 temas/conceitos:
internet, virtualidade e ciberespaco. A problematizacdo desses conceitos € importante
para 0 entendimento da etnografia virtual e, consequentemente, da eficiéncia em sua

aplicagéo.

211111 A Internet

Considerando a importancia de entender a internet para entender a etnografia
virtual, procurarei expor nesta se¢do 0 que seria esse ambiente virtual conhecido como
internet. Para isso sera explicado, inicialmente, um pouco da histéria da internet para

esclarecer a natureza e origem desse ambiente.

A internet, como o nome traduzido implica, é uma rede interna. Ela teve origem
numa rede interna de computadores no pentagono americano na década de 1960
(periodo da Guerra Fria) com o objetivo de possibilitar a troca rapida de informacoes
entre diversos centros de inteligéncia militar. Na década seguinte (1970), o engenheiro
norte americano, Robert Eliot Kahn, introduziu a ideia de uma arquitetura aberta que
descentralizava o controle operacional da rede, facilitando a agregacdo de novos
computadores a ela (CERF et al, 1997). Em 1985, a internet foi desmembrada entre
ramos civil e militar, para que, assim, as informac6es militares tivessem uma protecao
maior (COHEN-ALMAGOR, 2011). Conforme os computadores comecaram a ser
comercializados no ambito civil, aumentou gradativamente a demanda pelo uso da
internet para que pessoas pudessem se relacionar a distancia e trocar informacoes.
Interessante perceber que, atualmente, a internet ndo é entendida como uma rede interna
de acesso local, ela € reconhecida por ser uma rede de comunicagdo em longa distancia,
ou onde a distancia é quase irrelevante para o acesso aos dados, fato que contraria a

traducdo direta do inglés - internet igual a rede internet, exclusiva e privada.
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Atualmente, pode-se ver facilmente, que a internet alcangcou uma popularizacéo
a nivel mundial. O site Internet World Stats,*® por exemplo, mostra com dados de junho
de 2012 que, nesta época, a internet ultrapassava a marca de dois bilhdes de usuarios em
todo o planeta. No Brasil, pesquisas realizadas pelo Ibope Media mostram que, durante
0 primeiro semestre de 2013, o numero de usuarios no Brasil ultrapassou os 102,3

milhdes de pessoas.®®

Independentemente disso, a internet se apresenta de maneira especifica para seus
usuarios: com pouca exigéncia do entendimento técnico de seu funcionamento. Néo é
necessario saber como funciona o sistema de codigos de programacéo que séo utilizados
para transportar os dados pela rede, para poder usufruir da internet. O que acontece é
que o usuario utiliza ferramentas que ja estdo prontas para tornar a navegacdo, pela
internet, facil. Por exemplo, o usuéario abre seu browser de preferéncia e digita o
endereco de um website; 1a ele comeca a ver diversas informagfes em audio, video ou
texto, e através de seus “cliques”, ele pode ativar outras paginas que contém outros
conteddos. Isso é possivel, porque a navegacdo € simplificada em uma interface
relativamente amigavel, onde os hiperlinks® facilitam todo este processo que so foi
possivel através da consolidacdo da Wold Wide Web (WWW) como estrutura bésica de
navegacéo por hipertexto. Hine explica a WWW da seguinte forma:

Qualquer palavra ou imagem pode ser vinculada a outra imagem ou pedago
de texto. O texto vinculado pode ser produzido por qualquer pessoa, qualquer
lugar, completamente desconhecido pelo autor. O visitante que clica no link
ndo ird necessariamente saber antecipadamente para onde esses destinos o
levara. E uma complexa estrutura de links, que juntos com a falta de indicios
sobre a localizacéo fisica em que os documentos foram produzidos e estéo
armazenados, levou as pessoas a sugerirem que a web ndo seja espacializada.
Esta visdo, no entanto, exclui a intensa consciéncia que desenvolvedores da
web tem do territdrio de seus proprios sites, e a espacialidade que decorre da

% O Internet World Stats (www.internetworldstats.com) contém informagdes quantitativas sobre o uso da
internet no mundo, utilizando dados da International Telecommunications Union (ITU). Acesso em 07 de
janeiro de 2014.

% Noticia disponivel em: <http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/Paginas/Numero-de-pessoas-com-
acesso-a-internet-passa-de-100-milhoes.aspx>. Acesso em: 7 jan. 2014.

100 “hiperlinks sdo conexdes automatizadas que, quando acionadas, ddo acesso a outro modulo de
informacdo, ndo necessariamente em ordem linear. Definidos assim, os links parecem ser muito simples —
e, de certo modo sdo mesmo. Essa simplicidade basica é o que garante sua enorme flexibilidade e permite
que eles sejam utilizados de muitas formas, com diferentes objetivos e distintas motivagdes.” (AMARAL
et al, 2013:41)


http://www.internetworldstats.com/
http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/Paginas/Numero-de-pessoas-com-acesso-a-internet-passa-de-100-milhoes.aspx
http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/Paginas/Numero-de-pessoas-com-acesso-a-internet-passa-de-100-milhoes.aspx
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conexdo dos sites. Uma das principais dimens@es da espacialidade na WWW
é o territorio®* (HINE, 2000, p. 105).

Em outras palavras, o usuario ao “clicar” em alguma imagem, ¢ redirecionado a
uma outra pagina com outros contetdos expostos. Neste sentido, a WWW tornou
possivel que um usuério, através de um navegador, possa visualizar paginas com textos,
videos e audio, vinculadas por hiperlinks. Esse sistema teve sua origem no final da
década de 1980 com o inglés Tim Berners-Lee (1989), que projetou um servidor
baseado em hipermidia,'%? e de compartilhamento de informagdes com alcance global.
Raphael Cohen-Almagor (2011) considera que a criacdo de Tim Berners-Lee é
impactante por facilitar o acesso das pessoas aos contetdos contidos na internet, em um
sistema onde as informacdes sdo interligadas e que podem ser acessados de qualquer
computador que faca parte da rede. Mas, também inclui-se a isto o fato de que o sistema
de hiperlinks incentivou aos outros usuarios a serem produtores de conteudo,

expandindo, assim, a quantidade de informac&o disponivel na internet.

Dentro dessa estrutura de WWW, Christine Hine considera que h& duas

perspectivas para entender a internet: 1 - como cultura; e 2 - como artefato cultural.

Para ela [Hine], a internet como cultura faz com que o enfoque do estudo seja no
contexto cultural dos fenbmenos que acontecem nos ambientes virtuais, sem explorar
muito a sua relacdo com o offline, pois supde-se que 0s processos culturais podem ser
explicados a partir dela. Entretanto, um estudo que entende a internet como artefato
cultural, observa a “inser¢do da tecnologia na vida cotidiana. Assim favorece a
percepcdo da rede como um elemento cultural e ndo como uma entidade a parte, em
uma perspectiva que se diferencia da anterior, entre outras coisas, pela integracdo dos
ambitos online e offline” (AMARAL et al 2013, p. 42). Almeida considera que “uma
perspectiva ndo necessariamente contrapfe-se a outra e, de certa forma, entender

internet como cultura é, provavelmente, também assumi-la como artefato cultural”

101 “The WWW has a hypertextual structure. Any word or image can be linked to another image or piece
of text. The linked text may be produced by someone else, somewhere else, completely unknown to the
author. The visitor who clicks the link will not necessarily know in advance to which of these destinations
they will be taken. It is complex interlinking structure, together with the lack of clues to the physical
location at which documents were produced and are stored, that has led people to suggest that the web is
aspatial. This view, however, deletes the intense awareness which web developers have of the territory of
their own web sites, and the spatiality which stems from the differential connectedness of sites. One of the
key dimensions of spatiality on the WWW is that of territory”.

102 Se trata da unido de varias midias (audio, video e imagem) em um formato computacional.
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(ALMEIDA, 2010, p. 79). Mas, para Hine, deve-se tomar um certo cuidado na
combinacéo das duas perspectivas.

Combinar as duas abordagens da internet traz algumas dificuldades
metodoldgicas. Isto se deve a problemas de configuracdes de uma tecnologia
de comunicacdo que parece interromper a no¢do dos limites. Etndgrafos
frequentemente tem optado por estudar ambos os contextos online e offline.
Porém, para combinar os dois, é necessario repensar a relagdo entre
etnografia e espago’® (HINE, 2003, p. 10).

A questdo relacionada a delimitacéo territorial exigida pelo método etnografico,
apontada por Hine, é importante para refletir as nocGes de espaco também em
etnografias realizadas offline. A delimitacéo de espaco, que ajuda a melhorar o foco do
pesquisador, também pode acabar tirando sua visdo do todo.

211112 O virtual é real?

Pela internet ser considerada um ambiente virtual, ser4 problematizado nesta
secdo 0 conceito de virtual, pois trata-se de uma caracteristica que € o diferencial da

internet.

A palavra virtual, tornou-se de uso constante na sociedade a partir do aumento
no acesso aos computadores e de alguns produtos artisticos que mechem com o
imaginario social. Como exemplos, temos: os filmes Tron (1982), O Vingador do
Futuro (1990), O passageiro do Futuro (1992) e Matrix (1999), e o livro de ficcdo
cientifica Neuromancer (GIBSON, 2008). O problema é que a palavra virtual sempre
foi, em sua acepc¢ao no senso comum, “empregada com frequéncia para significar a pura
e simples auséncia de existéncia, a ‘realidade’ supondo uma efetuacdo material, uma
presenca tangivel” (LEVY, 2011, p. 15). Karla Godoy (2009) ao discutir sobre esse

assunto em sua tese exemplifica:

Pode-se citar 0 caso de uma conversa entre as pessoas, em gque uma delas faz
qualquer colocacdo que soe como inacreditavel e, portanto, inexistente. Na
mesma hora, a outra poderia retrucar afirmando que isso é algo virtual. Neste
caso, o termo virtual é empregado como um sindnimo de irreal, de algo que
dificilmente pode existir como realidade. Outro uso comum do termo se faz
quando, por exemplo, é relatado o fato de um funcionéario nunca estar

103 “Combining the two approaches to the Internet raises some methodological difficulties. This is due to
problems settings to a communications technology which seems to disrupt the notion of boundaries.
Ethnographers have often settled for studying either online or offline contexts. To combine the two
requires a rethinking of the relationship between ethnography and space, to take account of the Internet as
both as culture and cultural artefact.”



59

presente nas reunides de trabalho. Assim, interpreta-se sua atitude como
virtual, pela sua condicdo de ndo-presenca. Com essas acepc¢des, pode-se
inferir que virtual é usualmente compreendido de duas formas: como o
contrario de real e como a auséncia de algo tangivel (GODQY, 2009, p. 28).

Esse entendimento do conceito de virtual, como sendo algo irreal, é
problemético porque deslegitima as praticas sociais construidas em ambientes virtuais.
Segundo Lévy: “em termos rigorosamente filos6ficos, o virtual ndo se opde ao real mas
ao atual: virtualidade e atualidade sdo apenas duas maneiras de ser diferentes”. A
palavra virtual ndo tem relagdo com o irreal, ¢la, na verdade, “vem do latim medieval
virtualis, derivado por sua vez de virtus, for¢a, poténcia” (LEVY, 2011, p. 15). Isso
mostra que a interpretacdo do real se opondo ao virtual, que vem imbuida no discurso
cotidiano das pessoas, ndo vem de sua origem filoso6fica, mas sim de seu uso pratico na
sociedade atual. A palavra virtual tem seu uso atrelado a aquilo que ndo esta presente
fisicamente, que ndo pode ser acessivel diretamente através dos sentidos humanos,
como Visdo, olfato e tato, pois existe um certo nivel de abstracdo que é exigido para o
entendimento da virtualidade. O fato é que essa caracteristica virtual da internet, de ndo
ter presenca fisica direta, tem levado a interpretacdes generalizantes que colocam o
virtual como sendo o oposto do real. Portanto essa dicotomia entre real e virtual é
infundada em termos filoséficos, segundo Pierre Lévy em seu livro “O que é virtual?”,
as dicotomias corretas seriam: virtual-atual e possivel-virtual. Sobre isso, Godoy (2009)

considera:

O virtual é um complexo problemético que evoca uma resolucdo: o virtual
tende para uma atualizacdo, que é criacdo, solugdo de um problema. Ja o
possivel é estético, estd desde sempre constituido. O processo do possivel é
uma realizacdo. A realizacdo ndo é criagdo, mas uma decorréncia ou
implicacdo ja determinada. O real é a existéncia do possivel (GODOY, 2009,
p. 30).

Cabe entdo procurar entender 0 quanto que a falta de presenca fisica torna irreal
as relacBes que os seres humanos tém na internet. Mas, parece evidente que a simples
existéncia de um relacionamento entre humanos ja é o suficiente para mostrar que a
falta de presenca fisica ndo impede que seres humanos se relacionem a partir de
interacOes sociais bem realistas. Portanto, a virtualizagdo dos relacionamentos ndo os
caracteriza como irreais. “A virtualizacdo ndo é uma desrealizacao (a transformacéo de
uma realidade num conjunto de possiveis), mas uma mutacdo da identidade, um

deslocamento do centro de gravidade do objeto considerado” (LEVY, 2011, p. 17-18).
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2.1.1.1.1.3 O ciberespaco

O termo ciberespaco, muito utilizado atualmente, apareceu pela primeira no
livro de ficcdo cientifica Neuromancer do escritor inglés Willian Gibson como uma
forma de identificar um espaco (local) ndo fisico, virtual. A partir disso, a palavra
ciberespagco vem sendo utilizada para representar os espacos/locais virtuais, como € o
caso da internet. Segundo Silvana Monteiro (2007):

Com a criacdo da World Wide Web (teia de alcance mundial), por Tim
Berners-Lee,no comeco da década de 1990, acompanhada pelo
hipertexto operacional, a nocdo de ciberespaco emerge, pois se torna o
espaco  amplamente  utilizado de  virtualizacdo,  deslocamentos,
desterritorializacdo e comunicacdo, tornando-se também espaco de criacdo de
uma nova cultura: a cibercultura. Nesse sentido, a Web é o principal "lugar"
do ciberespacgo, seu principal edificio, podendo tomé-la como o centro de
todas as possibilidades de interfaces (MONTEIRO, 2007, online).

O que ela tenta esclarecer é que o ciberespaco € um mundo virtual porque existe
em poténcia, e por mais que ndo seja tocavel com as préprias maos, ele existe em outra
forma, outra realidade. Neste caso, os ambientes produzidos e existentes na internet séo
a referéncia para a maioria das pessoas daquilo que seria um ciberespaco. Costa e Souza
consideram que o ciberespaco se constitui a partir de “uma comunicacdo, em linguagens
e didlogos homem-maquina, maguina-maquina, operado em equipamentos fisicos e
localizados” (COSTA e SOUZA, 2005, p. 107). Neste sentido, fica evidente que o
conceito de ciberespaco é utilizado como metafora para representar os ambientes
digitalizados; locais que precisam de um nivel de abstracdo humana para serem
interpretados e, assim, possibilitar usos praticos desse espaco. Pois, é somente a partir
da interacdo do ser humano nestes ambientes que se concretiza a ideia de ciberespaco, e
nisso fica evidente que os computadores sdo ferramentas eficientes e importantes para o

processo.

2.1.2 Entrevistas

As entrevistas foram realizadas com carater semiestruturado utilizando algumas
questdes basicas relacionadas ao tema do trabalho. Todas foram realizadas pela internet,
pois 0s entrevistados moravam em cidades diferentes, dificultando o encontro pessoal.
Além disso, houveram problemas relacionados aos horarios disponiveis dos

entrevistados.
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Considerando que a pesquisa, da qual este trabalho se refere, busca estudar um
grupo especifico de pessoas (youtubers!® brasileiros que praticam VGM no YouTube)
tornou-se interessante a utilizacdo de entrevistas semiestruturadas, pois de acordo com
Manzini:

A entrevista semiestruturada tem como caracteristica um roteiro com
perguntas abertas e € indicada para estudar um fendmeno com uma
populagdo especificas (...) Deve existir flexibilidade na sequéncia da
apresentacdo das perguntas ao entrevistado e o entrevistador pode realizar

perguntas complementares para entender melhor o fendmeno em pauta
(MANZINI, 2012, p. 156).

A partir desse roteiro, a escolha da entrevista semiestruturada possibilita uma
forma objetiva de entrevistar, sem uma rigidez que limite o aparecimento de novas
questdes que podem vir a ser interessantes para a pesquisa. O contexto no qual a
entrevista semiestruturada se insere ¢ amplo, € um tipo de entrevista que pode ser
“concebida como um processo de interagdo social, verbal, e ndo verbal, que ocorre face
a face, entre um pesquisador, que tem um objetivo previamente definido, e um
entrevistado que, supostamente, possui a informacao possibilita estudar o fendBmeno em
pauta, e cuja mediagdo ocorre, principalmente, por meio da linguagem” (MANZINI,
2004, p. 9). Manzini complementa dizendo que este tipo de afirmacdo pode levar
alguém a entender que esse tipo de entrevista acaba por excluir algumas formas de
entrevista que utilizam a internet ou telefone, porém, deve-se ter nocdo de que essas
outras entrevistas, sem o face-a-face, tem uma forma de interacdo diferente que conduz
a procedimentos diferenciados que se adequem a elas (MAZINI, 2004). Em outras
palavras, as entrevistas semiestruturadas em espacos digitais véo utilizar-se de

experiéncias diferentes, que refletem a natureza desse ambiente.

Esse fato, leva a uma reflexdo critica sobre a natureza de uma entrevista online.
As entrevistas feitas por chat, por exemplo, séo feitas a partir de textos digitados, que
sdo construidos a partir de pensamentos elaborados e selecionados pelos entrevistados e
entrevistadores. O que se pode entender, a partir disso, € que alguém pode enviar uma
resposta totalmente racionalizada, sem a naturalidade do momento. Neste caso, 0
entrevistado escreve sua resposta, corrige-a, considera diversos fatores e, somente

depois, envia a resposta para o entrevistador. Ja no caso de uma entrevista face-a-face,

104 youtuber é um neologismo utilizado pelos usuarios do YouTube para se referir a aquela pessoa que
produz videos para o site.
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com a presenca fisica, supdem-se que a resposta dada pelo entrevistado seja mais
espontanea, devido a uma certa urgéncia de resposta que a pergunta engatilha no
momento em que ela é feita. O entrevistado fica coibido pelo siléncio repentino que faz
com que seja posto em duvida o seu dominio sobre o assunto ou a veracidade de sua
fala. Isto pode ser um tanto quanto intimidador e provocar uma certa precipitacdo do
entrevistado, resultando em uma resposta mais espontanea, porém que talvez ndo seja o
que de fato pensa, pois ha também o fator de que o entrevistado possa estar querendo

corresponder a uma certa expectativa do entrevistador.

O que pretende-se problematizar aqui é que em uma entrevista com contato
fisico direito, face-a-face, ou através da internet, o pesquisador deve estar atento a uma
diversidade de fatores que influenciam as respostas dadas pelos entrevistados. Em
outras palavras, deve-se por em questdo as condi¢gdes nas quais as entrevistas foram
realizadas para que o processo de andlise, que seré realizado posteriormente, seja mais
consistente, criando uma coeréncia com a realidade vivida na pesquisa e, com isso,

dando mais factibilidade para ela.

Pensando nisso as perguntas selecionadas procuraram servir de base para
explorar as questdes relacionados a VGM no YouTube, mas sem prender 0s
entrevistados somente a elas. As perguntas que serviram como roteiro para as

entrevistas foram:

1 — O que te motivou a tocar Video Game Music?

2 — Por que resolveu compartilhar videos no YouTube?

3 — O que te motiva a continuar tocando e produzindo videos para 0 YouTube?

4 — Quando comegou a tocar um instrumento musical?

5 — Tem algum retorno financeiro com o YouTube?

6 — Teve algum problema com direitos autorais?

As trés primeiras perguntas foram utilizadas para entender a relacdo direta que o

youtuber tem com a VGM e com a sua pratica musical no YouTube. Com essas
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perguntas, buscou-se informagdes que esclarecam a praxis dos youtubers que tocam
VGM: o que motivou esses youtubers a iniciarem essa producao e o porqué continuam.

A quarta questdo é uma forma simples de conhecer um breve historico desse
masico, qual foi seu primeiro instrumento e suas primeiras experiéncias musicais.
Pretendia-se, com esta questdo, encontrar informacdes que relacionassem esse passado

musical com o modo pela qual sua pratica musical se apresenta atualmente.

Sabendo que é possivel ganhar dinheiro com videos no YouTube, a questdo
cinco buscou compreender a importancia que os videos tém na economia pessoal dos
entrevistados. Percebendo a relacdo que o usuario tem com fatores financeiros, pode-se
abordar questBes relacionadas a profissionalizacdo da VGM e as condicdes

socioecondmicas que vivem esses produtores de conteudo.

Pela pratica de VGM no YouTube, feita pelos youtubers, consistir praticamente
de musicas das quais os direitos estdo em posse dos produtores dos games, pareceu
coerente propor uma pergunta sobre esse tema para ver como é problematizada essa
questdo pelos youtubers. Os direitos autorais se fundamentam na ideia de um sistema de
protecdo ao autor de determinada obra intelectual, que faz com que sua utilizacdo para
fins comerciais seja feita somente pelo autor, ou com devida autorizacdo cedida por ele
(BRANCO JUNIOR, 2007). O YouTube possui sua propria forma de lidar com direitos
autorais podendo ser a partir da acusacao de algum usuério de que seu conteldo esta
sendo utilizado por terceiros ou a partir de um aplicativo disponibilizado pelo YouTube

gue monitora automaticamente os videos do site.

2.1.3 Refletindo sobre pesquisa participante e engajamento do pesquisado no
campo

Desde Malinowski em Os Argonautas do Pacifico Ocidental (MALINOWSKI,
1976), o envolvimento do pesquisador com as préaticas culturais estudadas se tornou
uma forma de pesquisa muito utilizada em investigacdes de cunho antropologico. De
fato, a possibilidade de experimentar “na propria pele” as praticas culturais do nativo

pode conduzir a diferentes maneiras de interpretar e entender a cultura estudada.

Inicialmente, a pesquisa deste trabalho tinha o intuito de utilizar somente as

anotacOes de campo e as entrevistas, pois acreditava que seria suficiente seguir as
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orientacbes de Hine (2005) sobre etnografia virtual, porém durante a pesquisa me
deparei com o trabalho An Anthropological Introduction to YouTube de Michael Wesch
(2008), que consistia em uma pesquisa no YouTube onde procurou realizar atividades
praticas similares aquelas que vinha pesquisador no YouTube. Hine em Virtual
Ethnography (2005) fala sobre diversas formas de interacdo que se pode fazer com a
comunidade online estudada, porém ela ndo faz nenhum procedimento que se assimila
claramente do que era feito pelos pesquisados, ela se mantém como observadora das
praticas culturais apenas. Wesch, por outro lado, destaca o papel da pesquisa desse
engajamento dentro do ciberespaco do YouTube. Ele, em sua pesquisa, teve a ideia de
produzir videos em um canal para tentar entender como € passar pelo processo de
producdo de conteddo, compartilhamento e exposicdo de si proprio na internet. Essa
ideia me chamou a atencdo e, a partir disso, decidi fazer uma experiéncia analoga a dele,
produzindo videos de VGM que tentavam mimetizar a producdo feita pelos canais que

observei em campo.

Wesch fala que se inspirou na pesquisa participante para realizar sua pesquisa,
assim como esta pesquisa sobre VGM. Porém, aqui preferiu-se evitar a utilizacdo deste
termo porque ele em si ja remete a certos procedimentos de pesquisas especificos, e
filosofias, que a pesquisa ndo deu conta de abordar amplamente. Neste sentido, pode-se
dizer que o pesquisador tentou engajar-se dentro do “universo” da pesquisa criando um
canal de YouTube com uma producéo que tentava se assemelhar aquela produzida pelos
outros canais pesquisados. Como é um procedimento inspirado na pesquisa participante
cabe levar em consideracdo o que Cambria fala sobre o assunto:

O pesquisador observa essas praticas [por ele estudadas] e seu contexto como
se o fato dele estar ali observando ndo comporte alguma mudanca. Além
disso, as vezes, ndo ficam claras quais as condi¢cdes de producdo de seu
discurso sobre seu contexto. Um pesquisador participa de algumas atividades
e ndo de outras, observa alguns eventos e ndo outros, entra em contato com
algumas pessoas e ndo com outras mas o seu relato final parece pretender
apresentar um quadro que seja completo (CAMBRIA, 2002, p. 30).

A partir disso, pode-se entender que o pesquisador interfere no campo, de uma
forma parcial, porém que € uma escolha dele. As decisGes do que fazer ou ndo fazer
acabam sendo do pesquisador que esta interessado em cumprir 0s objetivos de sua
pesquisa. Por isso, a pesquisa tentou levar em consideracdo essa fala de Cambria,

tentando deixar claro as inteng0es da pesquisa para as pessoas contatadas durante o
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processo. Além disso, procurou-se ter a consciéncia de que a experiéncia vivida pelo
pesquisador dentro do campo possibilita sim uma importante fonte de analise, porém ela
reflete apenas um pedaco da realidade. O fato € que a complexidade envolvida na
dindmica dos contextos vividos por qualquer cultura, impossibilita a imutabilidade do
pesquisador perante 0s acontecimentos presenciados em campo e isso quer dizer que as
questBes desenvolvidas na pesquisa também sdo influenciadas por esse fato; assim, o
pesquisador precisa adequar-se as demandas do campo conforme o encaminhamento da

pesquisa.

Cabe ressaltar, que o que motivou o engajamento do pesquisador, nesta
estratégia de pesquisa, € que ela possibilita distanciar-se dos canones metodoldgicos que
selecionam da realidade apenas aquilo que é adequado ao método, deixando de lado
questdes relevantes que se apresentam somente na cultura pesquisada, que s&o
especificas: com pessoas Unicas, em atividades Gnicas e num tempo Unico. Pedro Demo
considera os canones imutaveis dos métodos como um tipo de ditadura do método sobre
a realidade, que restringem a pesquisa a descricdes parciais da realidade, ignorando a
dimensao politica dos fendbmenos culturais que sdo carregados de subjetividade (DEMO,
1995, p. 231-232). Esse posicionamento de Demo é direcionado a certas pesquisas que
se baseiam, principalmente, no positivismo cientifico, que acreditam em um certo tipo
de neutralidade cientifica durante o processo de pesquisa que, de fato, ndo existe. Este
tipo de pesquisa pode ser considerado uma tentativa de aproximacéo do pesquisador que
se sente incomodado com o distanciamento que tem da cultura estudada e,
principalmente, das pessoas que a constituem. A partir disto, talvez, seja possivel uma
aproximacdo da cultura a tal ponto de diminuir a barreira que separa o pesquisador do
“outro”, aquele que ¢ tratado como “objeto” a ser pesquisado: uma cobaia no qual
aplica-se algum método e do qual tira-se algum conhecimento que, em alguns casos,

tem relevancia social duvidosa.

James Clifford (2011) considera que,

A observagdo participante serve como uma férmula para o continuo vaivém
entre o “interior” e o “exterior” dos acontecimentos: de um lado, captando o
sentido de ocorréncias e gestos especificos, pela empatia; de outro, da um
passo atras, para situar esses significados em contextos mais amplos.
Acontecimentos singulares, assim, adquirem uma significagdo mais profunda
ou mais geral, regras estruturais, e assim por diante. Entendida de um modo
literal, a observacédo participante é uma formula paradoxal e enganosa, mas
pode ser considerada seriamente se reformulada em termos hermenéuticos,
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como uma dialética entre experiéncia e interpretacdo. (CLIFFORD, 2011, p.
32)

Em outras palavras, a observacdo participante exige do pesquisador uma
constante atualizacdo dos seus pensamentos, pois ela tem a tendéncia de descontruir
pressupostos de pesquisa, a0 mesmo tempo que possibilita novas interpretacdes dos
fendmenos vistos em campo. Neste sentido, uma pesquisa que tenta adaptar alguns
procedimentos da pesquisa participante pode ajudar a conhecer as experiéncias e
dificuldades sofridas pelos criadores de videos de VGM, além de possibilitar um maior

entendimento do que os motiva a continuar produzindo o contetdo.

A partir do que foi exposto, pode-se dizer que esta pesquisa tentou incluir em
sua metodologia um procedimento similar a pesquisa participante. O que pretendia-se,
com isso, era encontrar algumas questdes significativas para o trabalho a partir de uma
maior aproximacdo com a realidade vivida no ambiente de pesquisa. Com essa
aproximacdo, tentava-se evitar uma pratica de pesquisa afastada da realidade do campo,
ndo comprometida com as preocupagdes dos envolvidos na pesquisa. Ressaltando que
esta pesquisa, ao utilizar este procedimento, nédo teve a ilusdo de que o mesmo seria

suficiente para trazer verdades absolutas sobre a pratica musical da VGM no YouTube.

A proxima secdo é dedicada a mostrar como se deu esse processo de criagdo de
um canal de YouTube com produgéo de VGM.

2.1.3.1 Construindo minha entrada no YouTube: a busca de um envolvimento
maior com o0 campo

Antes mesmo de comecar a pesquisa no mestrado, desde 2010 acompanho com
certa assiduidade alguns canais de YouTube que contém contetdos relacionados a
VGM. Neste processo, pude adquirir um gosto pessoal para esse tipo de apresentacao,
que demonstra a forca com que o contato com esse tipo de producdo musical
influenciou a forma como a VGM é entendida por mim atualmente. Portanto, ha
determinados padrdes de producdo desse tipo de musica que me chamaram a atencéo e

que pretendia experimentar nas producfes dos meus proprios videos.
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Primeiramente, compus um arranjo musical em forma de miscelanea utilizando
trés musicas do game Castlevania:1% Vampire Killer, Heart of Fire e Wicked Child.
Para construcdo do arranjo, foi necessario transcrever as trés masicas da fonte original
para, assim, criar 0 arranjo sem tirar as caracteristicas principais das musicas. Essas
musicas foram escolhidas a partir de dois critérios que me pareceram coerentes com 0
que vinha presenciando em minhas observacfes: (1) a musica deve ter certa
popularidade entre os ouvintes de VGM, pois sem isso se torna complexa a tarefa de
divulgacdo e compartilhamento; (2) a musica deve ser do gosto do autor do video,

tornando possivel ao muasico um certo prazer pessoal naquela atividade.

Com estes critérios, eu pretendia realizar uma certa interlocucdo entre o gosto
pessoal e gosto da “comunidade gamer”, pois estava evidente, para mim neste momento,
que era importante para os youtubers de VGM que 0s seus videos fossem vistos pelo
maior nimero de pessoas possiveis, mas sem deixar de lado o prazer de poder tocar uma

masica que gostem.

Por possuir uma certa experiéncia com softwares de edicdo musical, revolvi
utiliza-la para tentar conseguir um resultado satisfatério, que se aproximasse, de alguma
maneira, dos videos dos youtubers que vinha acompanhando. E interessante notar que o
simples fato de precisar de conhecimentos de edicdo musical ja& demonstrava para mim
que a tarefa ndo seria facil e me levava a questionar: quanto de tempo os youtubers
utilizam para adquirir as habilidades de producdo audiovisual capazes de produzir os

videos de VGM que eu vinha acompanhando na pesquisa?

Para criar o0 arranjo, resolvi escreve-lo em um programa de edicdo de partitura
conhecido como Guitar Pro 5 que da a possibilidade de exportar o arquivo produzido
em formato MIDI. Fato que facilitaria o trabalho posterior, j& que pretendia utilizar

instrumentos virtuais para criar algumas instrumentacfes extras para o arranjo. Além

105 Castlevania é um jogo com temética gética baseado nos mitos do conde Drécula, lancado inicialmente
em 1986 pela Konami para o Famicom Disk System no Japdo e depois para o Nintendo Entertainment
System em 1987.
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disso, eu tinha dominio consideravel sobre o programa, fato que facilitaria partes do

processo.1%

O arranjo construido possuia uma instrumentacdo com quatro guitarras, um
baixo, uma bateria e um sintetizador de chip de videogame. A intengdo foi de utilizar
minha trajetéria musical e construir uma musica com uma “pegada rockeira”. Duas
guitarras, sintetizador e o baixo iriam se encarregar de fazer o papel de base
instrumental, outra guitarra tocaria a melodia da musica, a bateria faria uma conducéo
ritmica baseada em rock/metal, o sintetizador iria acompanhar a melodia em alguns
momentos e em outros iria acompanhar a base, e a Gltima guitarra dobraria com a

melodia em alguns momentos.

Com o MIDI construido, importei-o para o Cubase 5 %7 onde utilizei
instrumentos virtuais para produzir sons com timbres mais adequados de bateria e
contrabaixo. No caso da guitarra, preferi utilizar o equipamento que ja possuia para
grava-la. Depois desse processo, estava pronto o acompanhamento pelo qual eu iria
gravar a melodia enquanto produzia o video. O fato, € que por ser guitarrista, optei por
produzir um video tocando a linha melddica principal da musica na guitarra, em cima
do acompanhamento. Essa decisdo se deve ao fato de que os youtubers de maneira geral
- excluem-se aqui, principalmente, os videos produzidos por empresas ou institui¢oes -,

produzem videos com producGes pessoais expondo a personalidade de seu criador.

Para realizar a gravacdo do video, utilizei a0 mesmo tempo uma camera portatil
com a capacidade de gravar videos em alta definicdo, e uma interface de audio USB
capaz de captar e gravar o sinal da guitarra direto para o software de gravacdo (Cubase).
A opcdo de fazer a gravacdo dessa forma se deve a vontade de manter o audio separado
para poder manipula-lo melhor depois, através do processo de mixagem de audio,
deixando os instrumentos com uma sonoridade mais clara e organizada. Esse método €

também utilizado pelos youtubers entrevistados.

106 Essa atitude, inicialmente, me fez pensar que estava burlando um pouco as regras da pesquisa
participante, pois descobri que os youtubers ndo utilizam softwares de edicdo de partitura. Porém, o fato é
que isso ndo diferencia-se tanto de outros procedimentos utilizados por eles, como a utilizacdo de
programas de samples ou de notagdo musical por piano roll digital. Pois, ambas as ferramentas
composicionais podem ser consideradas como acelerados da produgdo musical.

107 Cubase é um software de gravacdo e manipulacdo de dudio multipista produzido pela empresa alema
Steinberg. Ele permite a utilizacdo de plug-ins para manipulacéo de audio e a utilizacdo de instrumentos
virtuais através do MIDI.
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Depois de gravar o audio e o video, utilizei o software de edi¢do de video, Sony
Vegas 9, para junta-los e sincroniza-los. Depois desse processo, que me tomou muitas
horas, pude postar o video no YouTube, no canal que ja possuia desde 2006.1%

Do mesmo modo que os outros youtubers, divulguei o video em algumas midias
sociais (Facebook e o Twitter) e esperei a reacdo das pessoas que assistissem o video.
Interessante notar que, diferente das demais pesquisas participativas onde vocé tem que
pedir permissdo para as pessoas da cultura estudada, no YouTube vocé ndo tem contato
humano direto ou qualquer tipo de negociacdo com o site, € necessario apenas criar uma
conta no mesmo e aceitar seus termos se servico®® para poder compartilhar os videos

em seu canal.
2.2 O ambiente de pesquisa: 0 YouTube

O YouTube é um site que surgiu no ano de 2005, criado pelos ex-funcionarios
da empresa Paypal:*'° Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, a partir da ideia de um
site onde as pessoas pudessem compartilhar os videos de uma maneira simples.
Segundo Burgess e Green (2009), o YouTube facilita o compartilhamento de videos na
internet por disponibilizar uma interface simplificada para o usuario, onde consegue-se,
sem muitas dificuldades, fazer o upload de seus videos para os servidores do YouTube.
Depois de enviar seu video para os servidores do YouTube, o usuario recebe o endereco
online (link), tornando possivel com que ele seja divulgado e, com isso, outras pessoas
possam assisti-lo. Além da facilidade apresentada em sua interface e nas utilizacdes das
ferramentas disponiveis, é importante notar que o YouTube também da, aos usuarios,
espaco de armazenamento no seu servidor,!'! até entdo considerado ilimitado, para que
os videos fiqguem armazenados. Este fato, é importante para todo esse processo de
divulgacdo dos videos, pois o usuario ndo precisa deixar o seu computador ligado para
gue as pessoas possam ter acesso ao seu video, ou seja, tudo funciona a partir dos

servidores do préprio YouTube 24 horas por dia.

108 Endereco do canal : <www.youtube.com/schneidersouza> Acesso em: 10 out. 2014.

199 Termo de compromisso disponivel em: <https://www.youtube.com/t/terms>. Acesso em: 7 abr. 2014.
110 O Paypal é um servico de transferéncia monetaria entre usuarios registrados, podendo ser entre pessoa
fisica ou juridica. A ideia do site é dar seguranga para as transages online. O Paypal tem servigos
semelhantes no Brasil, como, por exemplo, o Pag Seguro.

111 Espago de armazenamento em servidores dedicados na maioria das vezes sdo pagos e ndo possuem
uma interface facilitada para o armazenamento e divulgacéo do contetdo.
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O YouTube pode ser entendido simplesmente como um site eletrénico que
funciona igual a um grande depdsito de videos, sendo acessivel a praticamente qualquer
pessoa que tenha acesso a internet e aos equipamentos minimos de gravacdo. Segundo

dados disponibilizados pelo proprio YouTube (2014):

Mais de um bilhdo de usuarios Unicos visitam o YouTube todos os meses;
mais de seis bilhdes de horas de video sdo assistidas por més no YouTube, ou
seja, quase que uma hora para cada pessoa do planeta; cem horas de video
sdo enviadas ao YouTube a cada minuto; 80% do trafego do YouTube fora
dos EUA,; o YouTube esta localizado em 61 paises e 61 idiomas (YouTube,
2014. Acesso em 10 de marco de 2014).

Esses nimeros representativos do YouTube, mostram o tamanho de sua difuséo
no mundo. Mostram também que ele é considerado, por muitas pessoas, como um local
de referéncia para poderem guardar e compartilhar videos, entreterem-se e

comunicarem-se.

A facilidade ja citada, para enviar e divulgar videos, faz com que seja possivel
encontrar uma grande diversidade de videos de particulares ou de canais de televiséo,
como MTV,*2 TV Cultura,'*® TV Justica!** e diversas outras. Essa diversidade, torna
praticamente impossivel classificar toda a producdo audiovisual presente no site. E
interessante notar que mesmo depois de anos utilizando o site como usuario - e, agora
pesquisador - encontro videos que me surpreendem, como € o caso do video,
amplamente divulgado no més de fevereiro, Willian Bonner é Corrigido ao Vivo.'** O
video em questdo mostra algumas formas criativas que as pessoas na internet estdo
encontrando para protestar contra discursos jornalisticos hegemonicos, que se
apresentam cotidianamente e sdo amplamente proferidos pelas midias de comunicacgéo
em massa. Rosselane Giordani (2009) considera que “O discurso jornalistico é uma
pratica articulatéria que se soma a outras na sociedade. Praticas essas discursivas que
lutam por estabelecer verdades em torno do social. O efeito do discurso jornalistico tem,
desse modo, uma possibilidade de reinventar, questionar ou construir a l6gica social da
organizacdo do mundo” (GIORDANI, 2009, p. 83). Nesse sentido, o YouTube &,

112 Canal disponivel em: <http://www.youtube.com/user/MTV>. Acesso em: 7 abr. 2014.

113 Canal disponivel em: <http://www.youtube.com/user/cultura>. Acesso em: 7 abr. 2014.

114 Canal disponivel em: <http://www.youtube.com/user/TVJustica>. Acesso em: 7 abr. 2014,

115 Video disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=Z63YMbCZnkU>. Acesso em: 17 mar.
2014.
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também, um espaco que estd sendo utilizado para demonstrar alguma insatisfacdo em

relagdo a esse tipo de discurso e por quem o incita.

O YouTube pode ser entendido como um site aberto para qualquer pessoa que
tenha acesso a internet e a um computador capaz de reproduzir videos; e se
considerarmos a modernizacdo dos equipamentos eletrénicos, na sociedade capitalista
atual, o acesso a internet é algo bem comum de se encontrar em muitas casas. Mas, €
importante estar ciente de que muitas pessoas ndo tém acesso a internet, pois ainda ha
bolsdes de pobreza nas cidades ou nos campos por todo 0 mundo; ndo se deve cair na
ilusdo de que o espaco da internet — consequentemente, o YouTube - é totalmente

democratizado e igualitario.

De maneira geral, pude identificar trés tipos de usuérios do site YouTube: 1 -
visitante; 2 - visitante registrado; 3 - produtor de contetdo.

O visitante € o tipo de usuério que entra no site somente para ver 0s videos e nao
cria vinculos claros com outros usuarios ou produtores de conteudo, deixando poucos
rastros de sua “apari¢do”. A unica forma de saber que esse tipo de visitante passou pelo
site, é através da numeracdo da contagem total de visualizagbes: uma ferramenta do
proprio YouTube que fala a quantidade pessoas que visualizou determinado video.

Porém, esta ferramenta nao especifica quem sdo as pessoas que viram aguele video.

O visitante registrado é parecido com o visitante: ele entra no site para ver 0s
videos, porém a diferenca € que ele possui um registro no site, fato que lhe da acesso a
algumas ferramentas de interacdo entre o0s usuarios. Essas ferramentas que sdo
disponibilizadas, desde 0 momento que o usudrio faz seu registro no site, possibilitam a
ele comentar e avaliar videos disponiveis no YouTube, e a inscrever-se nos canais, para
receber notificagdo sempre que um video novo seja postado no canal inscrito. Ao se
registrar no YouTube, o usuario comeca a ter um canal onde ele pode postar videos
préprios e criar listas de reproducdo customizadas com o0s videos favoritos de outros
usudrios. O registro no YouTube possibilita que esta pessoa possa postar videos em seu
préprio canal, porém a caracteristica do visitante registrado € a de que ele prefere se
manter apenas como consumidor dos conteudos presentes no site, ndo criando nenhum

tipo de producéo audiovisual.

E, por ultimo, o produtor de conteido é igual ao visitante registrado, se

diferenciando no modo pelo qual utiliza 0 YouTube. O produtor de conteudo, ou
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youtuber, é aquele que produz videos e utiliza 0 YouTube como o meio para divulgar o

seu trabalho.

(T Tube BN = e

5SCORE 500
“TIME 2:10
RINGS##58

L’Arc~en~Ciel - Blurry Eyes guitar
cover

Led Zeppelin-Stairway To Heaven
{quitar solo}

B Summer Moved On - 3-ha - Amazing
Guitar Cover - Denis Salgado

Sonic The Hedgehog Guitar Medley
i! a — {All Stages)

P Foo Fighters - Monkey Wrench
{Guitar Cover)

Marble Zone - Sonic The Hedgehog Guitar Cover by Schneider So...

MrMatrOck - Chuck Berry - Johnny B.
: 3 utieos A S o Good
SchneiderSouza - 3uieos 176 wsuahzagoes Mathisu Vasen

| L |
B —T

Castlevania 1 Guitar Medley
i costs » sobrs t I N SeNIsi Soure
i 232 visuatzaghes
=

Publicado em 15/02/2014
Um cover ds musica Marble Zone do game Sonic The
Hedgehog

L'Arc~en~Ciel - My heart draws a
dream quitar cover

h A-ha Take on me guitar cover
instrumental {full song)

Mostrar mals

TODOS OS COMENTARIOS {14)

System Of A Down Violent
Pornography Lyrics
Principals comentarios v hetscstone s

g Vegafive 5 Johnny B. Goode (guitar cover} -
Ctimo aranjo, Schneider! Parabéns! As misicas do Sonicsdo sempre demais! Chuck Berry

ahahah

How to Play "Johnny B. Goode" by

Schneider Souza Chuck Berry - Guitar Tutorial

@ Usl, vcviu o video muito rapido, antes mesmo que su apertasse o botdo para
divulgar o video ahahshhsa

Leis msis Foo Fighters - Monkey Wrench Guitar

Figura 25: Layout do YouTube

Como exemplo, a figura 25 mostra 0 modo como o0 YouTube se apresenta para
qualquer usuario que esteja vendo um video. Da para notar, que é facil encontrar
diversas informacodes relacionadas ao video, como: quantidades de vezes que ele foi
visto, a data de publicacdo e a qualificacdo recebida pelos usuérios. Na parte inferior
esquerda, € o local aonde ficam os comentarios dos usuarios e uma caixa de texto com o
dizer convidativo “compartilhe suas ideias” , que ¢ local aonde qualquer pessoa, que
tenha o registro no site, possa deixar alguma mensagem (comentario) no video. Do lado

direito, é possivel ver diversos videos que tenham algum tipo de conteddo relacionado
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com o titulo do video que esteja vendo. Esta € uma forma que o YouTube tem de
divulgar outros videos, incentivando quem esta assistindo a continuar consumindo 0s

contedidos presentes no site.
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3 DE MERRIAM A FRITH: REFLETINDO SOBRE AS FUNCOES SOCIAS
DA MUSICA

Por ser um trabalho piloto e com uma diversidade de questdes, ainda a serem
levantadas, pretendo fazer uma anélise dos dados a partir de questdes basicas, como: por
que as pessoas fazem esse tipo de muasica? Como fazem, por que e como se relacionam
com ela? Neste sentido, teorias que procuram entender principios basicos do papel de
cada musica, ou pratica musical na sociedade, mostram-se pertinentes para refletir e
aprofundar nestas questdes propostas. No caso desta dissertacdo, pretendo analisar as
questdes a partir de duas teorias sobre a funcdo social da musica, uma do norte

Americano Alan Merriam e outra do inglés Simon Frith.

Em meados do século XX, Alan Merriam, em seu livro The Anthropology of
Music (MERRIAM, 1964), desenvolveu algumas teorias relacionadas a pesquisa de
praticas musicais com cunho antropoldgico. Este livro, que é considerado um classico
da ethomusicologia, contém as principais ideias de Merriam referentes a forma de como
conduzir uma pesquisa em musica de viés antropologico, principalmente, em relacdo ao
“olhar” que o pesquisador deve ter durante a pesquisa. Para ele, ndo podemos analisar
um tipo de masica apenas a partir do material sonoro, deve-se incluir, portanto, o estudo
de todo o contexto no qual a mdsica estudada esta ligado. Em outras palavras, quando
um pesquisador realizar uma pesquisa sobre algum tipo de musica, ele precisa analisar a
musica como parte da cultura como um todo, um complexo no qual as relacBes sociais
influenciam significativamente no fazer musical dos envolvidos. Para Merriam, as
praticas musicais devem ser compreendidas como parte de um tripé: som,
comportamento e conceito. Toda pratica musical é fruto de um comportamento humano,
com sentido organizado pela sociedade que o produz (teorizacdo, explicacdo). Essa
ideia, que se opunha as formas de pesquisa que focavam, td0 somente, nos aspectos
sonoros da mausica, foi uma contribuicdo importante que ele deu para o estudo da
masica e, além disso, ajudou a definir linhas disciplinares inicias para a, atualmente

conhecida, etnomusicologia.

Uma outra contribuicdo de Merriam, que é utilizada nesta dissertacdo, € uma
teoria desenvolvida por ele, na mesma obra, relacionada as fungdes sociais da musica.
Para isso, ele definiu inicialmente o que seria 0 uso e o que seria a fungdo da musica.

Para Merriam, 0 uso da musica é uma forma apenas de definir “a situa¢do na qual a
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musica é empregada na a¢do humana”!'® (MERRIAM, 1964, p. 210), com qual préatica
cultural ela estd relacionada. Por exemplo: musica usada para acompanhar um
casamento, para dancar, acompanhar uma liturgia, etc. J& a funcdo € uma ideia mais
complexa, que se refere as razdes do uso de tal musica em uma sociedade ou grupo
cultural; ou seja, é a implicacdo do uso de determinada musica para o contexto social
mais amplo, no qual ela estd inserida. Em outras palavras, ‘o como’ e ‘0 porqué’, que
uma préatica musical contribui para o funcionamento de todo ou parte do sistema social.
Ao estudar os comportamentos de uma sociedade ligados a musica, e como ela esta
ligada a esses comportamentos, pode-se entender o complexo social vivido pelas
pessoas envolvidas em determinada pratica musical. Pode-se, com isso, entender que

tipo de mdusica é feita, como ela é feita e o porqué ela é feita.

Merriam diz que “uma compreensdo do produto, portanto, inevitavelmente,
envolve uma compreensdo do comportamento do artista. Assim, o cientista social e o

humanista sdo amarrados juntos de modo que ambos devem considerar o0

comportamento humano para que possam compreender o produto artistico” 7

(MERRIAM, 1964, p. 25). Merriam, neste caso, esta querendo mostrar o como é
importante 0 uso do aporte socioldgico para 0 entendimento da musica em uma
sociedade. Para ele, o produto artistico-musical é resultado dos comportamentos

moldados pelas sociedades/culturas que o produz.

A musica é um fendmeno exclusivamente humano, que s6 existe em termos
de interacdo social; ou seja, é feito por pessoas para outras pessoas, € isso é
um comportamento aprendido. Ela ndo é e ndo pode existir por, de, e para si
mesma; deve sempre haver seres humanos fazendo alguma coisa para
produzi-la. Em suma, a musica ndo pode ser definida como um fenémeno
sonoro somente, pois envolve o comportamento de individuos e grupos de
individuos, e sua organizagdo em particular, exige a concordancia social das
pessoas que decidem o que ela pode ou ndo ser*'® (MERRIAM, 1964, p. 27).

116 The situation in which music is employed in human action

117 An understanding of the product therefore inevitably involves an understanding of the Behavior of the
artist. Thus the social scientist and the humanist are tied together in that both must consider human
behavior if they are to understand the art product

118 Music is a uniquely human phenomenon which exists only in terms of social interaction; that is, it is
made by people for other people, and it is learned behavior. It does not and cannot exist by, of, and for
itself; there must always be human beings doing something to produce it. In short, music cannot be
defined as a phenomenon of sound alone, for it involves the behavior of individuals and groups of
individuals, and its particular organization demands the social concurrence of people who decide what it
can and cannot be.
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Entendendo o estudo da musica desta forma, Merriam sugere um modelo de
anélise da musica que tem como ponto chave a funcdo social da musica. Este modelo,
que é proposto para servir de base para a compreensdo do que motiva a existéncia de
determinada musica ou pratica musical em uma sociedade, € constituido pela
categorizacdo de dez funcgbes sociais da musica: (1) expressdo emocional, (2) prazer
estético, (3) divertimento, (4) comunicacdo, (5) representacdo simbolica, (6) reacdo
fisica, (7) reforcar conformidade as normas sociais, (8) validac&o das institui¢ces sociais
e dos rituais religiosos, (9) contribuicdo para a continuidade e (10) estabilidade da

cultura, contribuicdo para a integracdo da sociedade.

1) funcéo de expressdo emocional: é quando a musica é feita em uma sociedade,
por individuos ou grupo de individuos, para expressar algum sentimento. Assim, a
masica é utilizada como um canal onde as pessoas poderiam utilizar para fruir certas
experiéncias emotivas. Em outras palavras, a musica pode ser usada, por quem pratica
Ou a escuta, para desabafar ou evocar algum sentimento especifico. Merriam cita, como
exemplo, os sentimentos de tranquilidade, solidariedade, excitacdo sexual, diminuicédo

da frustracdo, religiosidade, patriotismo, dentre outros.

2) funcéo de prazer estético: é uma funcdo que mostra como a masica é utilizada
em uma cultura para se obter prazer estético, e como esse prazer estético é um fator
importante para o funcionamento dessa cultura. Merriam, quando fala sobre essa funcéo,
estd se referindo ao prazer estético tanto do ponto de vista do criador quanto do
contemplador. A fruicdo estética é, de fato, um motivador pela qual muitas pessoas
buscam a musica nas culturas, mas € importante estar ciente de que essa ideia de estética

nao é universal, ela varia conforme a cultura.

3) funcdo de divertimento: é quando uma musica é praticada com fins de
divertir-se, quando uma musica é utilizada como diversdo pura ou quando ela esta

atrelada a outra funcéo.

4) funcdo de comunicacao: Se refere a utilizagdo da musica para comunicar algo.

Segundo Merriam,

enguanto n6s sabemos que a musica comunica algo, ndo somos claros sobre o
quanto, o que, como, € nem a quem. A mdsica ndo é uma linguagem
universal, mas ¢ moldada em termos de cultura da qual ela faz parte. Nos
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textos de cancdes, ela emprega, ela comunica informacbes diretamente para
aqueles que entendem a lingua em que ela é redigida. Ela transmite emocéo,
ou algo semelhante a emocéo, para aqueles que entendem o seu idioma. O
fato de que a musica é compartilhada como uma atividade humana por todos
0s povos, pode significar que ela comunica uma certa compreensdo limitada
simplesmente pela sua existéncia!*® (MERRIAM, 1964, p. 223).

5) funcdo de representacdo simbdlica: € quando a musica tem uma funcdo de
representar simbolicamente “outras coisas, ideias e comportamentos”'?° (MERRIAM,
1964, p. 223). Para Merriam, os simbolismos sdo tdo importantes para o entendimento
de uma cultura que ele dedica um capitulo especifico para falar sobre comportamento
simbolico. Ele diz que a busca e estudo dos simbolismos “pode muito, concebivelmente,
resultar em uma melhor compreensdo das unidades que impelem o ser humano ao fazer
musical”? (MERRIAM, 1964, p. 258).

6) funcéo de reacao fisica: é uma funcdo que se refere a como uma musica pode
produzir uma resposta fisica no corpo do praticante. Merriam sugere essa fungcdo com
certa hesitacdo, porém, segundo ele, é um fato que a musica provoca reacgdo fisica. O
problema, portanto, estd em entender como essa reacdo € moldada por convencoes

sociais ou necessidade bioldgicas.

7) funcéo de reforcar conformidade as normas sociais: é referente as musicas
que sao feitas com alguma intencdo educativa, servindo como instrutora de valores.
“Cangdes de controle social desempenham um papel importante em um numero
substancial de culturas, tanto por meio de aviso direto para os membros errantes da
sociedade e através do estabelecimento indireto do que é considerado comportamento
apropriado”?? (MERRIAN, 1964, p. 224).

8) funcdo de validacdo das instituicGes sociais e dos rituais religiosos: nas

palavras de Merriam:

119 while we know music communicates something, we are not clear as to what, how, or to whom. Music
is not a universal language, but rather is shaped in terms of the culture of which it is a part. In the song
texts it employs, it communicates direct information to those who understand the language in which it is
couched. It conveys emation, or something similar to emotion, to those who understand its idiom. The
fact that music is shared as a human activity by all peoples may mean that it communicates a certain
limited understanding simply by its existence.

120 Other things, ideas and behaviors

121 may quite conceivably result in a better understanding of the drives which impel man toward music-
making.

122 songs of social control play an important part in a substantial number of cultures, both through direct
warning to erring members of the society and through indirect establishment of what is considered to be
proper behavior.
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Os sistemas religiosos sdo validados, como no folclore, através da recitagao
do mito e lenda em mdsica, bem como através da musica que expressa
preceitos religiosos. As instituicdes sociais sdo validadas através de cangdes
que enfatizam o préprio e imprdprio na sociedade, bem como aqueles que
dizer as pessoas 0 que fazer e como fazé-lo. Esta funcdo da musica, no
entanto, precisa ser mais estudada e, de forma mais concisa, expressa!?®
(MERRIAN, 1964, p. 224-225).

9) funcéo de contribuicédo para a continuidade e estabilidade da cultura: Essa

funcdo existe por causa da existéncia das outras funcbes. Merriam, diz que:

Se a musica permite expressdo emocional, da prazer estético, entretém,
comunica, elicia resposta fisica, impde conformidade para normas sociais, e
valida institui¢Bes sociais e rituais religiosos, é claro que ela contribui para a
continuidade e estabilidade da cultura. Nesse sentido, talvez, contribui nem
mais nem menos do que qualquer outro aspecto da cultura, estamos aqui,
provavelmente, usando a fungdo no sentido limitado de "desempenhar um
papel?* (MERRIAM, 1964, p. 225).

10) funcdo de contribuicdo para a integracdo da sociedade: Esta funcdo se
refere a capacidade que uma pratica musical tem para conseguir integrar pessoas em
uma sociedade. A mausica, neste caso, gera um local onde membros de uma sociedade se
engajam em atividades cooperativas. “A musica, entdo, proporciona um ponto de
encontro em torno do qual os membros da sociedade se reinem para se envolver em
atividades que requerem a cooperagao e a coordenagio do grupo”!?® (MERRIAM, 1964,
p. 227).

Toda essa categorizacdo de Merriam, torna possivel uma analise das praticas
musicais a partir de principios basicos existentes em cada cultura. Desta forma, novas
questdes podem ser levantadas e aprofundadas. Mas, é importante esta ciente de que

esta categorizacgdo funcionalista também tem seus problemas, pois segundo Freire:

a categorizacdo de Merriam, como todo instrumento de andlise, € passivel de
limitacOes, com possiveis distor¢fes da realidade, podendo ndo dar conta da
totalidade do objeto de estudo, entre outros aspectos. Alids, a propria
concepcdo de fungdo social da masica, da forma como Merriam opera, traduz

123 Religious systems are validated, as in folklore, through the recitation of myth and legend in song, as
well as through music which expresses religious precepts. Social institutions are validated through songs
which emphasize the proper and improper in society, as well as those which tell people what to do and
how to do it. This function of music, however, needs to be further studied and more concisely expressed.
124 1f music allows emotional expression, gives aesthetic pleasure, entertains, communicates, elicits
physical response, enforces conformity to social norms, and validates social institutions and religious
rituals, it is clear that it contributes to the continuity and stability of culture. In this sense, perhaps, it
contributes no more or no less than any other aspect of culture, and we are probably here using function
in the limited sense of “playing a part”.

125 Music, then, provides a rallying point around which the members of society gather to engage in
activities which require the cooperation and coordination of the group.
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uma abordagem funcionalista, que como tal, visualiza a sociedade como
fenémeno organizacional, resultante da interacdo de partes concatenadas, o
que, certamente, é discutivel e passivel de outras interpretacdes (FREIRE,
2010, p. 36).

O que Freire chama atencdo, € que a abordagem funcionalista, como a de
Merriam, pode acabar mostrando somente a parte harmoniosa da sociedade, ndo
trabalhando com a “perspectiva de superagdo e transformagdo do sistema” (Ibidem).
Porém, ela considera também que a abordagem funcionalista tem seus méritos, pois tem
potencial para expor e esclarecer algumas questdes do complexo estudo das relacGes

sociais em uma cultura.

Uma outra teoria relacionada a funcdo social da masica é a de Simon Frith que
em seu artigo “Toward an aesthetic of popular music” (1987) faz uma reflexdo sobre
musica popular e como a estética musical desta musica frui a partir de condigdes sociais
especificas. Para isso, ele sugere uma forma de entender a musica popular a partir de
quatro funcdes: (1) criacdo de identidade, (2) gerenciamento da vida emocional, (3)

moldar a nocéo de tempo e, por Gltimo, a (4) musica popular como uma propriedade.

1) criacdo de identidade — se refere a forma pela qual uma musica popular é
utilizada para nos auto definirmos, dando um lugar de pertencimento. “O prazer que a
musica popular produz é um prazer de identificagdo — com a mdsica, com 0 que
gostamos, com os interpretes que gostamos com outras pessoas que gostam dela”?
(FRITH, 1987, p. 140). Além disso, Frith ressalta que o processo de identificacdo e ndo-
identificacdo ocorrem simultaneamente, pois as pessoas sabem o que elas gostam e o
que ndo gostam, podendo chegar ao ponto de serem agressivas ao falarem de musicas

que ndo gostam.

2) gerenciamento da vida emocional — partindo do fato de que existem muitas
musicas romanticas, Frith diz que elas existem porque através dos artistas “N0SSO
sentimento parece mais rico e mais convincente do que podemos fazer com que
paregam em nossas palavras, mesmo para nés mesmos”*?’ (FRITH, 1987, p. 142). Isso

acontece, porque pessoas precisam da musica romantica para “dar forma e voz as

126 The pleasure that pop music produces is a pleasure of identification — with the music we like, with the
performers we like, with the other people who like it

127 our feeling seem richer and more convincing than we can make them appear in our words, even to
ourselves.
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emocOes que de outra forma ndo podem ser expressadas sem constrangimento ou
incoeréncia”?® (FRITH, 1987, p. 141). Em outras palavras, a misica ¢ usada para dar
voz a diversos sentimentos internalizados pelas pessoas que precisam “coloca-los para
fora” ou, até mesmo, ressignifica-los. Apesar de Frith, neste artigo, usar a musica
romantica como exemplo, ele esta se referindo a musica popular de um modo geral.
Uma cancdo pode expressar sentimentos que, se ditos com a fala cotidiana, seriam
considerados ridiculos ou constrangedores — sentimentos sobre amizade, ciime, amor,

tristeza, etc.

3) moldar a nogdo de tempo — Essa funcédo se refere a forma como o tempo é
percebido “dentro” e “através” da musica. Assim, “dentro” da musica, Frith diz que
“uma medida de boa musica (...) é, precisamente, a sua presenca, a sua capacidade de
parar 0 tempo, de nos fazer sentir que estamos vivendo dentro de um momento, sem
memodria ou ansiedade, sobre o que veio antes, o que vira depois”?® (FRITH, 1987, p.
142). E quando cle fala “através” da musica, ele esta se referindo a forca da musica de
criar um sentimento de identificagdo com uma época, a ponto de trazer lembrancas

significativas do passado, um sentimento de nostalgia.

4) musica popular como propriedade - Frith chama a atencdo para a relacdo que
temos com a masica enquanto uma comoditie (mercadoria), um produto que seja “nos”
e nosso. “Obviamente, ¢ a forma de mercadoria da musica que faz com que esse
sentimento de posse musical seja possivel, mas ndo é apenas das gravacdes que as
pessoas pensam que sdo donas: nds sentimos também que possuimos a musica em si, a
performance especifica, e seu artista”*®® (FRITH, 1987, p. 143). Esse argumento se
evidencia facilmente quando uma critica musical, que denigre uma musica que
gostamos, nos afeta. Neste sentido, a critica € interpretada como sendo uma ofensa
pessoal também. Em outras palavras, essa funcdo se refere a forma da musica como
propriedade, uma posse individual que define parte de nossa identidade e constroi um

senso de nds mesmo.

128 people need them to give shape and voice to emotions that otherwise cannot be expressed without

embarrassment or incoherence.

129 | one measure of good music ... is, precisely its presence, its ability to stop time, to make us feel we
are living within a moment, with no memory or anxiety, about what has come before , what will come
after.

130 Obviously it is the commodity form of music which makes this sense of musical possession possible,
but it is not just the record that people think they own: we fell that we also possess the song itself, the
particular performance, and its performer



81

Diferentemente de Merriam, Frith tem um modelo mais restrito, com apenas
quatro categorias, porém ele é mais objetivo, por focar um tipo especifico de musica: a
musica popular. Com estas categorias, ele quer “sugerir que a abordagem sociologica da
musica popular ndo condiciona uma teoria estética mas, ao contrario, ela possibilita
uma”*®! (FRITH, 1987, p.133). Em outras palavras, suas categorias tém como objetivo,
funcionar como base socioldgica para elaboracdo e desenvolvimento de questfes

relacionadas a estética musical da musica popular.

Cabe ressaltar que para Frith, estética musical é a capacidade de alguém apreciar
a masica de uma forma que lhe dé prazer. Ou seja, a musica é utilizada como objeto
para proporcionar uma experiéncia prazerosa. Neste sentido, estd em jogo, a preferéncia
pessoal de cada individuo, pois cada uma tem uma forma singular de fruir a experiéncia
estética. Entdo, entender a estética da musica popular é importante para Frith, sendo
peca importante na estruturacdo do complexo social, e entender como isso se da, a nivel
social, seria uma forma de esclarecer seu funcionamento e seu papel nessa estruturacao.
Neste sentido, o discurso das pessoas sobre a musica tem muito o que revelar, pois é a

partir dele que muitas pessoas expressao seus gostos musicais

As reflexdes socioldgicas sugeridas por Frith nos possibilita pensar nas questdes
estéticas - que sdo muito fortes no estudo da mdsica popular - a partir da esfera do

individuo para a esfera social ou vice-versa.

Mas, qual o sentido de pensar em duas teorias sobre funcbes sociais da musica?
O sentido esta na possibilidade de pensar nessas ideias como complementares. Merriam,
quando criou as categorias das fungdes da musica, estava preocupado em desenvolver
uma teoria que pudesse ser utilizada para pensar qualquer tipo de pratica musical no
mundo, o que de fato é possivel, desde que sejam feitos ajustes adequados e
sistematicos. Porém, sua preocupacao era com o estudo de qualquer tipo de musica, ndo
uma musica especifica. Ele ndo se aprofunda em questdes relacionadas a cada funcao,
deixando implicito, em seu texto sobre a antropologia da musica, que isso é papel do

pesquisador ativo na cultura pesquisada.

181 . suggest that the sociological approach to popular music does not rule out an aesthetic theory but, on

the contrary, makes one possible
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Apesar de sua proposta ser direcionada a uma teoria geral de funcdo da musica,
pode-se perceber que a preocupacdo de Merriam é referente a forma pela qual o assunto
musical é abordado por pesquisadores, que realizam pesquisas em culturas constituidas
fora das tradi¢cbes sociais, econdmicas e filosoficas do pesquisador. Em outras palavras,
ele esta preocupado com grupos indigenas ou folcloricos que possuem estruturas de
pensamento e comportamento diferentes do pesquisador. Essa teorizacdo de Merriam,
parte dos seus proprios estudos sobre os indios Flathead de Montana nos Estados
Unidos e dos Basongye do antigo Zaire (atual Republica Federativa do Congo),
sociedades que ndo podem ser analisadas somente a partir do prisma filoséfico do qual
0s pesquisadores pertencem. Pois, este prisma é construido em uma sociedade muito
diferente da estudada. Neste sentido, é importante conhecer as ideias do ponto de vista

do nativo e entende-lo.

Frith, por outro lado, esta preocupado com a musica popular, uma musica feita e
desenvolvida dentro do pensamento europeu - que se se alastrou junto com a expanséo
europeia - que ainda se mantem vinculado a nossa sociedade. Estd musica foi muito
influenciada pelo pensamento grego na construcdo inicial de padrdes estéticos mas,
atualmente, € condicionada também por valores de mercado (FRITH, 1987). Nisto,
percebe-se que esta musica é a musica encontrada na sociedade do qual o proprio

pesquisador pertence.

Pode-se perceber que ha diversas musicas presentes em nossa sociedade que
compartilham comportamentos, conceitos, mercado, representacdes e simbolismos,
independente da proximidade geografica. Como exemplo, sabe-se que o rock inglés é
diferente do rock brasileiro, porém € perceptivel que ha caracteristicas comuns que
fazem com que as pessoas identifiquem ambos os estilos como sendo “rock”. Os
géneros rock brasileiro e rock inglés utilizam o mesmo conceito [rock] porque ambos
possuem caracteristicas comuns que fazem com que seus fas aceitem a utilizacdo desses

termos.

A ideia de Frith, com este artigo, é tornar possivel pensar em uma estética da
masica popular, a partir de uma aproximacéo socioldgica. A estética é ponto central da
teoria de Frith, pois, para ele, as pessoas se relacionam com a mdsica, em nossa

sociedade, a partir de julgamentos de valor que sdo construidos dentro das relagdes
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sociais. Ele fala que “gostos individuais sdo, de fato, exemplos de gosto coletivo e
refletem género, classe e antecedentes étnicos do consumidor; a ‘popularidade’ da
musica pode ser tomada como uma medida estimada do poder social”**? (FRITH, 1987,

p. 149).

Estes valores da musica popular revelam uma relagdo direta que os individuos
tém com o consumo e producdo musical, e possibilitam, portanto, entender questfes de
cunho social. Em outras palavras, esses valores expressos, por julgamentos expostos no
discurso das pessoas, sdo valores pelos quais 0s individuos criam identidade e se

definem como participantes de um grupo social.

132 Individual tastes are, in fact, examples of collective taste and reflect consumers’ gender, class and

ethnic background; the ‘popularity’ of music can then be taken as one measure of a balance of social
power.
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4 REFLETINDO SOBRE OS DADOS DA PESQUISA

Este capitulo é dedicado a exposicdo dos dados e analises da pesquisa.
Inicialmente, irei transcrever um trecho de minha ida ao campo em uma exposi¢ao
narrativa. Pretendo, desta forma, ilustrar a pesquisa de campo, deixando explicito alguns

processos reflexivos que aconteceram no desenvolver da pesquisa.

Além disso, pretendo discutir algumas questbes que apareceram durante a
pesquisa e que chamaram a atencdo. Para isso, foram selecionados alguns trechos de
entrevistas ou de comentarios deixados pelos usuarios nos videos, que mostram dados
referentes as questdes tratadas nesta dissertacdo. A primeira questdo, que chamou a
atencdo, é relacionada aos fatores nostalgicos que estdo envolvidos no momento em que

alguém escuta VGM.

O segundo assunto, se trata de uma reflexdo sobre os limites da apreciacdo da
VGM no YouTube. Serdo discutidos alguns aspectos estéticos, relacionados aos jogos,

que sdo desencadeados pela escuta dessa musica.

Fazendo a exposi¢do dos dados dessa forma, selecionando os mais pertinentes a
discussdo, tenho a intengdo de deixar a leitura mais objetiva, porém ressalto que estou
ciente de que esse tipo de pesquisa mostra apenas uma parte da realidade, com diversas
formas possiveis de analisar cada dado coletado. Portanto, esta dissertacdo focara
somente em alguns dados que se mostraram relevantes para o entendimento do
funcionamento da VGM que acontece no YouTube. A partir disso, que fique claro que
tanto os dados quanto as analises que serdo expostas, ndo tém a presun¢do de encerrar

nenhum tipo de reflexdo sobre os temas tratados aqui.

4.1  Um breve relato da experiéncia vivida em campo

Depois de me dedicar um tempo somente a leituras relacionadas a etnografia
virtual, resolvo iniciar a pesquisa de campo no dia dois de novembro de 2013. De inicio,
acho interessante o fato de ndo precisar marcar um horario com o proprietario do canal
para poder entrar naquele espaco e realizar a pesquisa de campo. Em trabalhos

etnograficos anteriores, em que realizei como participante de um grupo de pesquisa no
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bairro Maré,**® sempre que um trabalho etnogréafico em algum evento musical fosse
necessario para a pesquisa, era necessario procurar, previamente, 0s responsaveis de
determinado local/evento para pedir permissdo para realizar qualquer atividade de
pesquisa naquele local. E um fato, que questdes relacionadas & seguranca pessoal do
pesquisador e dos envolvidos, sdo problemas constantes nas pesquisas de campo, porém
ndo parece ser um problema nesta pesquisa online. Primeiramente, porque ndo héa
contato fisico entres os envolvidos na pesquisa, fazendo com que nenhuma das partes
tenha medo de sofrer algum tipo de lesdo fisica. Segundo, porque as informac6es que
estdo disponiveis na internet ja sdo informacdes selecionadas pelos usuarios daquele
espaco e, por isso, ja pressupde-se que ndo seja um problema, para eles, disponibiliza-
las abertamente na rede. Isso quer dizer que as informacgdes particulares ndo seréo
disponibilizadas e, no caso daquele espaco exigir alguma informagéo que o usuario ndo
queira compartilhar, ele simplesmente ndo vai participar daquele ambiente para evitar

expor algo que ndo lhes é conveniente.

Como a nocdo de tempo da internet é diferenciada, fica claro que ndo é
necessario marcar um horario com o YouTube, e nem com o dono do canal, para poder
visita-lo, pois 0 espaco ja esta aberto para o acesso a qualquer hora do dia. Mas, para
evitar qualquer problema futuro resolvo iniciar a observacdo por um dos canais que ja
tive um contato anterior com o proprietario e, por isso, iniciei a observacéo pelo canal

#GuitarDreamer VGM Covers do qual Bruno Shinkou é dono.

Entdo, as 17:30 do dia dois de novembro de 2013 abro o navegador e busco o
canal de YouTube #GuitarDreamer VGM Covers, digitando o endereco

www.youtube.com/user.brunoguitardreamer, fato que me leva direto até a pagina inicial

do canal.

133 De 2008 a 2012 participei do projeto de pesquisa em etnomusicologia Musica e Sociabilidade na Maré,
que realizava pesquisa em musica no bairro Maré na cidade do Rio de Janeiro.


http://www.youtube.com/user.brunoguitardreamer
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Figura 29: P4gina inicial do #GuitarDreamer VGM Covers

Na primeira tela (Figura 1) vejo a disposi¢do de certos elementos que servem
para apresentar o canal: banner, as guias de menus, icones que levam a videos, playlists
e icones que levam a outros canais. O banner de apresentacdo do canal mostra uma arte,
criada para o canal, contendo uma partitura antiga, uma guitarra e um letreiro, como
principais destaques. No letreiro estad escrito Bruno Shinkou Guitar Dreamer Video
Game Music, sendo notério que o termo Guitar Dreamer estd escrito com uma fonte
diferente. Provavelmente feito para chamar a atencdo para esse apelido artistico
escolhido por Bruno, uma certa estratégia de marketing. Também é possivel ver no
banner pequenos fotogramas de seis consoles de videogame: NES, Master System,
Mega Drive, Super Nintendo, Playstation e Nintendo 64. Interessante notar que séo
consoles referentes as terceira, quarta e quinta geracdo de consoles e, provavelmente,
tém a intencdo de indicar que as musicas apresentadas no canal serdo referentes a essas
geragOes de videogames. Esse fato, da uma certa indicagdo de que, possivelmente, serdo
deixadas de fora, do repertorio tocado por bruno, as musicas das geracdes de

videogames atuais como a sétima e oitava, por exemplo. De fato, ap0s ver essas

oguitardreamer/featured (- ke
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imagens no banner gerou em mim uma certa expectativa em relacdo aos videos

disponiveis no canal visto que sdo videogames no qual tenho certo familiaridade.
As guias, que sdo formas de navegar pelo canal, levam as seguintes secdes:

1 — Inicio: Destaca as atividades recentes do canal, como os videos que foram
adicionados mais recentemente e um quadro com sugestfes do que assistir no canal.
Este quadro me chama a atencdo e me leva a questionar o critério de selecdo utilizado

pelo sistema do YouTube para escolher os videos que estardo nele.

2 — Videos: listagem de todos os videos postados onde a visualizagdo pode ser
organizada de trés formas: (1) ranqueado a partir do mais visto para 0 menos visto, (2)
do mais novo para o mais velho ou (3) do mais velho para o mais novo. Essa forma de
organizacdo de acordo com a data, se mostra muito Util para se guiar entre 0s videos,

pois possibilita entender as mudancas ocorridas, pela producdo do canal, no tempo.

3 — Playlists: Se¢do composta por diversas playlists criadas por Bruno, usando 0s
seus proprios videos, e que visam uma organizacdo mais objetiva e tematica, por
exemplo: Nintendo covers, Mega Drive cover, Super Nintendo Cover, etc. Sdo formas
de organizar o contelido para que algum fa encontre a VGM relacionada a um console
especifico de maneira mais. Se alguém quiser ouvir versdes de um console especifico
que tenha marcado a inféancia, serd possivel fazer essa selecdo de forma facilitada com
apenas um clique na playlists desejada. Essa separacdo, ja mostra que ha diferencas
marcantes entre essas musicas, uma certa distincdo do conteddo produzido para aquele

console, logo, isso mostra indicios de que ha também distincdo entre os fas.

4 — Discussdo: Secdo onde pessoas podem deixar mensagens diretas para o dono
do canal, podendo ele responder neste mesmo espaco. E interessante notar, que este é
um espaco aonde tanto as mensagens dos usuarios comuns quanto dos produtores de
conteldo sdo expostas, ndao funcionado como um tipo caixa de mensagem privada.
Porém, parece ser, também, um espaco subutilizado, pois o canal tem apenas 121

mensagens em cinco anos de existéncia.
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5 — Sobre: Secdo destinada a uma explicacdo geral do canal. H& espaco para que
0 dono do canal possa escrever um texto apresentando o seu canal e, no caso de

#GuitarDreamer VGM Covers, a mensagem encontrada foi a seguinte:

Este canal é dedicado aos meus trabalhos com musicas de games (covers e
remixes), tanto em solo quanto em dueto, trio ou banda completa. Eu (Bruno)
amo VGMusic desde crianca, e assim que aprendi a tocar guitarra (2005)
comecei entdo a gravar varias versdes. Com o tempo fui conhecendo pessoas
das quais fiz amizade e participam comigo em varios videos.

Com a constancia de collabs, surgiu entdo a banda VGMasters. Iniciada em
dezembro de 2012, é uma banda de VGMusic formada por mim, juntamente
com AndMarks, Murilord, Dark Hunter, Tribbiani e PhantasyZoner. Também
contaremos com diversos vocalistas para verses cantadas.

Levamos VGMusic a sério e vamos sacudir a web levando material de
qualidade a gamers de todo o mundo. E, é claro, levando a bandeira do
Brasil! Grande abraco, galera!

(Confiram também o segundo canal: /brunoguitardreamer2)

Muitas dessas informacfes ja tinham sido me apresentadas por Bruno em
momento anterior, porém sao informacdes objetivas que podem dar um resumo
satisfatorio para alguma pessoa que esteja interessado em conhecer mais o trabalho dele.
Ha informacbes que demonstram a personalidade dele, como seu amor por VGM e a
vontade de “sacudir a web” com seus videos, além de informagOes biograficas como o

ano em que comecgou a aprender a tocar guitarra.

Ap0s isso, vou em direcdo ao que considero, neste momento, o foco principal
em minha pesquisa, os videos. Na se¢do “videos”, utilizo a ferramenta do YouTube para
organizar os videos a partir do mais novo até o mais antigo para assim ter a nocdo do
periodo total no qual Bruno toca VGM e compartilha seus videos no YouTube. O video
mais antigo do canal, supostamente o primeiro, € Haunted Castle Don’t Wait Until
Night (Guitar Dreamer)'** que foi enviado para o YouTube em 15 de agosto de 2008, e
0 mais atual é Street Fighter Il Intro (Pl4ayes), enviado em 26 de outubro de 2013,
dados que mostram que sua relacdo com a VGM e videos ultrapassam cinco anos. Para
iniciar a observacdo dos videos, tomo a decisdo de ver exatamente estes dois videos
citados, para ter uma visdo geral de como Bruno comecou esta producdo musical e de

como ela se encontra atualmente.

134 Em uma entrevista Bruno diz que esse video ndo foi o primeiro enviado ao canal, pois os primeiros
videos tinham sido deletados por ele.
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O primeiro video Haunted Castle Don’t Wait Until Night (Guitar Dreamer),
mostra Bruno dentro de algum comodo de uma casa sentado (supostamente sua propria
casa) e tocando a melodia da musica em uma guitarra, acompanhado por playback
tocado ao fundo. Ele executa a muasica com diversas técnicas de guitarra como, vibrato,

slide (glissando), ligado, bend e harménicos artificiais, com certa tranquilidade.

Em um determinado momento do video, ele erra um bend criando uma
desafinacdo, porém ele continua até o fim sem se abalar. Ha uma certa descontracéo,
pois ao invés de ocultar o erro por edigdo, ele simplesmente adiciona os dizeres
“OpA..M”, uma forma descontraida de admitir o erro usando uma figura de linguagem

mesclada com simbolos utilizados nas redes sociais na internet.

O video em questdo, foi enviado para 0 YouTube em agosto de 2008 e conta
com 2225 visualizagBes, dezoito avaliagcBes positivas e oito comentarios. Chama
atencdo o fato de que todos os comentarios tenham sido feitos em inglés. Isso mostra
que o YouTube ja tinha um potencial de exposicdo mundial, mesmo para o primeiro
video langado por um canal. Os comentérios mostram elogios ao cover da musica,
mostrando que as pessoas ou ndo se importaram com a desafinacdo do bend, ou o
relevaram por causa da admissdo do erro pelo proprio Bruno. H4, também, um
comentario perguntando sobre aonde pode-se conseguir a tablatura da musica tocada, e

que Bruno responde que tirou-a de ouvido.

Em relacdo ao video mais atual Street Fighter Il Intro (Pl4ayes), ele possui 350
visualizacBes e em seus primeiros momentos ja é perceptivel diversos aspectos
diferentes. A primeira diferenca notavel, é uma divisdo do video em 5 quadros: 4
quadros com um musico cada e um quadro centralizado com um video do jogo referente
a mausica tocada. H& quatro musicos, com Bruno tocando guitarra com outros masicas
que ainda desconheco. Olhando rapidamente nas informacdes do video, noto que héa as
informacgdes sobre os outros mdasicos: Guitardreamer (guitar), AndMarks (guitar),
Murilord (bass) e Phantasyzoner (drums). Como visto no “sobre” do canal, sdo todos
membros da banda VGMasters. Interessante é que eles se referem a si préprios como
“Pl4ayers” uma forma de juntar a ideia de que sdo quatro jogadores-musicos em uma
palavra. Cada masico esta tocando isolado em locais diferentes (cenarios diferentes) o

que mostra que a gravacdo néo foi feita com a presenca dos musicos num mesmo local,
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juntos, mas sim a partir de um processo de producédo audiovisual onde a gravagédo ocorre
em etapas e cada musico grava a sua parte em separado, para somente depois, a partir de
um processo de edicdo feita por softwares de computador, essas partes sejam reunidas
na a construcdo de um video Unico. Esse tipo de producdo faz referéncia ao modo de
producdo de videoclipes musicais que sempre foram utilizados como forma de
divulgacdo de trabalhos musicais e que acabaram se tornando um produto artistico em si.
Pensando nessa forma de produgdo musical apresentada nos videos, pode-se dizer que a
banda nédo esta tocando no mesmo espaco fisico, mas sim no mesmo espaco virtual. E,
por mais que eu saiba que eles gravaram em diferentes locais e em momentos distintos,

ainda tenho a sensacao de que eles estdo tocando juntos em uma pratica musical coletiva.

A musica em questdo se trata de um cover da mdsica da introducdo do jogo
Street Fighter 2, onde poucas diferencas sdo notadas em relacdo ao arranjo original. A
Unica diferenga que noto, no momento, € a utilizagdo de melodias, dobradas em tergas,

em uma parte especifica da musica que nao ha no original.

Em relagdo ao video do jogo que fica ativo durante a musica, ele parece estar ali
para reforgar a nostalgia nas pessoas que jogaram esse game e estejam vendo o video,
ou mostrar o jogo para alguém que ndo o conheca. O jogo em questdo produzido em
1991 foi popular na época, e pela aparéncia dos musicos, deve ter feito parte da infancia

deles.

Observando os comentarios deixados para o video, percebe-se que a maioria

deles séo elogios. Porém, chama a atencdo o seguinte comentario:

Usuario Game&Over: “Massa cara, muito bom. Em meu canal faco videos de
jogos de Nintendo. Se possivel, d& uma conferida, e se gostar se inscreva la,
ajudaria muito. Valeu Ah, uma perguntinha: ndo deu problemas de direitos
autorais por ter usado musica de jogo? Abracos :)

Usuario GuitarDreamer VGM Covers: “Opa, valeu ai brother! Entdo, ndo da
problema porque todos os instrumentos fomos nds que gravamos. Ja tive sim,
uns dois pedidos de reconhecimento de obra em dois covers do Castlevania
que eu fiz, mas ndo era nada grave, pedindo para tirar ou algo do tipo. Pode
rolar pedido de reconhecimento, mas ndo rola pedidos mais sérios, nem
ameaca de strike. Isso geralmente acontece quando copiamos gravaces
originais do jeito que sdo. No caso, como aqui rolam covers, todos
regravados, isso ndo acontece.


http://www.youtube.com/user/ZeroGamerZG
http://www.youtube.com/user/brunoguitardreamer
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Parece haver uma questdo relacionada aos direitos autorais de cada musica, que
é mediada pelo YouTube, que possa ser importante realizar uma investigagdo mais

aprofundada sobre.
Fim do registro deste dia.

4.2  Discutindo sobre nostalgia

Os primeiros dados que serdo expostos estdo relacionados com a questdo da
nostalgia. Esse conceito foi encontrado de maneira recorrente, nos comentarios dos

usuarios em diversos videos. Alguns exemplos encontrados, foram:

1. Spriter GORS: (3 anos atras): “Meu amigo me passou o jogo, agora ele ¢
meu melhor amigo e esse jogo ¢ um dos meus favoritos.”

2. Somacruz (3 anos atras): “Como sempre, vocé me faz re-jogar 0S
jogos”. 1%

3. Vinicius Zanguetta Costa (1 ano atras): “Infancia boooooa, e nunca tinha

percebido como a trilha sonora dos Sonic's de Mega Drive era tao boas.”

muito bom cara chorei aqui”.

5. Eduardo Silva (7 meses atras): “Minha infancia traduzida nos acordes da
Sua guitarra, jogo Sonic até hoje.... Parabéns”.

6. Yuri Morato (1 ano atras): “Esse Tema ¢ o Resumo da minha Infancia.

Muito Bom! Além de muito Nostalgico!”

Como pode ser visto, esses comentarios selecionados mostram como cada
mausica, presente em cada video, trouxeram lembrancas desses jogos, reaproximando a
pessoa dele. Esses usuarios ndo fizeram nenhum comentario sobre algum aspecto
sonoro da musica ou sobre a qualidade audiovisual do video. Eles estdo, na verdade,
demonstrando uma relacdo afetiva significativa com os games, destacando passagens
que reforcam esse sentimento que é vivo em suas memorias. Um sentimento de

nostalgia.

135 As Always u make me replay the game.
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No primeiro comentario, pode-se notar que hd uma relagdo afetiva que o usuario
tem com um momento de seu passado que transcende a experiéncia proposta pelo video.
Ele comenta que o jogo é bom, mas, além disso, deixa implicito que o game foi
importante aumentar o vinculo afetivo com um de seus amigos. H4, portanto, uma
nostalgia relacionada ao fato de que ele pegou 0 game num determinado periodo de sua
vida, e que este momento culminou no aprofundamento de sua amizade. Provavelmente,
este jogo é um de seus favoritos porque a sua experiéncia com ele também esta

mesclada a experiéncia de amizade que tem com seu amigo.

O segundo comentario, mostra que a nostalgia também suscita a vontade de
jogar novamente o game, de relembrar as experiéncias vividas na época em que 0 jogou,
e que foram significantes para ele. A vontade de “re-jogar” surge a partir da aprecia¢do
da masica que esta contida no video que funcionou como um tipo de gatilho para este
sentimento. Portanto, fica evidente que este usuario em questdo quer jogar o game para

tenta reviver esse passado.

No terceiro comentério, o usuario fala da trilha sonora depois de falar que sua
infancia foi boa. Isto mostra que o jogo em si, fez parte de sua infancia, mas que a
musica do game nunca foi destacada de sua experiéncia. Assim, por ndo ter tomado
ciéncia de que a trilha sonora era boa, pode-se perceber que ela foi consumida, na época
citada, como um componente integrado a experiéncia de jogo, ou seja, esta pessoa ndo
fazia distincdo entre os elementos estéticos existentes no jogo (imagem e som). Pode-se
dizer, que a nostalgia foi tdo impactante que fez com que ele apreciasse a masica do
game somente neste momento. Mas, também pode-se dizer que antes ele ndo tinha a
percepcdo musical de agora e isso quer dizer que somente agora que ele consegue
interpretar os c6digos sonoros com um percepcao estética que possibilite a ele usufruir
dessa experiéncia auditiva. A nostalgia, neste caso, pode ter sido o potencializador das
emocBes do passado, moldando um caminho para o usuario gostar daquilo que, na

época em que jogava 0 game, ndo era aparentemente relevante, a VGM em si.

O quarto comentario, mostra um elogio direcionando a prépria infancia. O video
foi capaz de suscitar um sentimento de saudade da infancia, e foi capaz, também, de
mostrar que ela foi boa (feliz). Nisto, pode-se perceber que o jogo foi tdo significativo
para esta pessoa que ela diz ter chorado ao ver o video, ou seja, o impacto foi tdo grande
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que provocou uma reacao fisica nela. Mas, € claro que ndo deve-se crer que 0 jogo seja
0 Unico componente significativo desse momento precioso de seu passado. Deve-se ter
ciéncia de que os processos cognitivos envolvidos, neste processo, séo tdo complexos
que é possivel que o que esteja em voga por traz desse discurso, - ou dessa parte
superficial que ele mostra do sentimento das pessoas - ndo seja referente a0 momento
que ele teve jogando o jogo, mas sim a tudo aquilo que representa jogar 0 jogo; uma
volta ao passado, onde o préprio olhar sobre a vida era diferente. Quando pensamos na
infancia como parte boa de nossa vida, pensamos também na nossa condi¢éo de crianga,
que é totalmente diferente da nogao que temos de nés quando adultos. E muito diferente,
por exemplo, a forma e quantidade pelas quais 0S compromissos se apresentam para um
adulto na sociedade moderna atual, em comparagdo aos compromissos que uma crianca
ou adolescente tem. Além disso, tem-se que ter ciéncia de que a ideia de infancia, no

passado dessas pessoas, é diferente da ideia de infancia na atualidade.

O quinto comentario, mostra um fator interessante para ser adicionado a
discussdo: a capacidade da musica expressar um momento da vida da pessoa através da
execucdo musical realizada por outra pessoa. Quando esta pessoa viu 0 video com a
mausica sendo tocada, ela sentiu o seu passado representado. Neste momento, em que foi
representado o seu passado, talvez tenha havido alguma interferéncia da nostalgia nesta
percepcdo do usuario, a ponto de que esse passado, que ele diz ter sido expresso
“através dos acordes da guitarra”, ndo seja o passado verdadeiro como de fato foi, mas
sim uma idealizacdo do mesmo. O interessante é notar que a experiéncia foi téo
significativa que o comentério foi finalizado com um “parabéns”, uma forma de
agradecer por esse momento de remontagem de seu passado que aconteceu durante a

escuta da VGM no video.

No sexto comentério, o conceito de nostalgia é empregado para elogiar a
producdo, fato que evidencia que o conceito é utilizado para remeter a uma saudade que
é boa. Pode-se perceber que, diferente do comentario anterior, este ndo é direcionado
para a forma pela qual a musica expressa um momento da infancia, mas sim para como
0 tema musical é capaz de conter informacdes que contam a histéria da infancia de uma
pessoa. O que parece, na verdade, é que o comentario foi realizado de forma empolgada

(no calor do momento) e talvez seja apenas um exagero.
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Os comentarios mostrados, expem um certo potencial dos videos de VGM para
trazer a tona as lembrancas do passado dessas pessoas. Além disso, através do discurso
empregado pelos usuarios, é possivel perceber que ha uma certa positividade em relacéo
a ideia de nostalgia. Neste sentido, a nostalgia € um conceito atualmente utilizado para
descrever um sentimento de saudade de um passado que foi bom, gostoso e agradavel.
Svetlana Boym (2007) considera que a nostalgia € uma forma romantizada de sentir
falta de algo que estd em um passado inalcangéavel. Pode-se pensar que a idealizagdo do
momento, é um tipo de ilusdo que faz com que alguém ignore a realidade dos fatos do
passado, e reconstrua um novo em sua memdria, contendo somente bons momentos.
Velikonja (2008), em seus estudos sobre nostalgia que buscam entender esses
sentimentos do povo lugoslavo em relagdo ao titoismo,'% define a nostalgia da seguinte

forma:

Em minha prépria definicdo, nostalgia € uma complexa, diferenciada,
mutével, carregada de emocéo, pessoal ou coletiva, (ndo) instrumentalizada
histéria que dicotomiza lamentos e glorifica tempos perdidos romantizados,
pessoas, objetos, sentimentos, aromas, eventos, espacos, relacionamentos,
valores, politica, tudo e outros sistemas, tudo aquilo que esta em nitido
contraste com o presente inferior. E um luto pela perda irreversivel do
passado, um anseio por ele, e, frequentemente, envolve um desejo utdpico e
até mesmo um esforgo para trazé-lo de volta*®” (VELIKONJA, 2008, p. 27).

Esse emaranhado de exemplos que ele utiliza para definir nostalgia, mostra
como o conceito € complexo e, por isso, merece uma discussdo rapida sobre o0 assunto

para entende-lo dentro do universo pesquisado.

Em seu artigo “Nostalgia and Its Discontents ”, Boym (2007) fala que o conceito
nostalgia tem origem na medicina, onde era utilizado para caracterizar uma doenga
relacionada a um sentimento de saudade que as pessoas sentiam de suas terras natais,
durante periodos de guerra no século XVII. E um conceito que, com o passar do tempo,
foi perdendo sua caracteristica negativa de doenca, saindo da esfera médica e entrando

no discurso do senso comum com outra conotacdo, uma mais positiva. Essa mudanca se

136 Titoismo é termo para se referir ao governo de Josip Bros Tito na lugoslavia no periodo de 1945 a
1980. O governo em questdo tinha caracteristica socialista diferentes do estado soviético, sendo uma das
principais a diferenca, a combinacdo de uma econdmica estatizada com algumas liberdades, como
liberdade de culto.

187 1n my own definition, nostalgia is a complex, differentiated, changing, emotion-laden, personal or
collective, (non)instrumentalized story which dichotomously laments and glorifies romanticized lost
times, people, objects, feelings, scents, events, spaces, relationships, values, political and other systems,
all of which stand in sharp contrast to the inferior present. It is a mourning for the irreversible loss of the
past, a longing for it, and it frequently involves a utopian wish and even an effort to bring it back.
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deve ao fato de que nos séculos seguintes a modernidade possibilitou ao ser humano ter
mais acesso a produtos artisticos que poderiam recriar esses passados - ou até mesmo

passados ndo vividos - em experiéncias sensorias distintas (BOYM, 2007).

Além disso, Boym considera que a nostalgia ndo é meramente um sentimento
individual, mas sim um sintoma de nossa época, uma emoc¢do coletiva e histérica. A
partir disso, ela considera que entender nostalgia pode fazer com que entendamos,
também, o ser humano e a sociedade atual. Primeiro, que por mais que a nostalgia seja
um tipo de saudade de um passado idealizado, ela ndo é antimoderna, mas sim
contemporanea da modernidade. Segundo, porque a nostalgia, apesar de parecer uma
saudade de um momento especifico do passado, €, na verdade, um anseio por um tempo
diferente. Ou seja, a “nostalgia ¢ uma rebelido contra a ideia moderna de tempo, o
tempo de historia e progresso”t*® (BOYM, 2007, p. 8). E, por tltimo, nostalgia “nido é
sempre retrospectiva; ela pode ser prospectiva também. As fantasias do passado,
determinadas pelas necessidades do presente, tem um impacto direto nas realidades do
futuro”*° (Ibidem).

Essas ideias corroboram com o final da conceituacdo de Velikonja citada
anteriormente: [nostalgia] “envolve um desejo utdpico e até mesmo um esfor¢o para
trazé-lo de volta” (VELIKONIJA, 2008, p. 27). Nisso, cabe questionar: qual o desejo
neste passado idealizado que os fds de VGM buscam?

Entender a nostalgia é importante, pois, como vimos nos exemplos anteriores,
ela tem papel representativo no discurso dos usuérios que assistiram aos videos de
VGM no YouTube. A nostalgia é um sentimento que estes gamers sentem ao ouvir a
masica de um jogo que representa um momento especifico de seu passado. Pode-se
entender que a nostalgia €, de fato, representativa para eles por duas formas interligadas:
(1) por ser canal de expressdo de uma emocdo e (2) por esta emocao esta referenciada
numa nocao de tempo diferenciada, uma idealizagdo do passado. Neste caso, pode-se
perceber que a VGM tem uma funcéo de expressar emocgdes nostalgicas, tanto pelo lado

dos artistas quanto dos fas.

138 nostalgia is a rebellion against the modern idea of time, the time of history and progress.
139 js not always retrospective; it can be prospective as well. The fantasies of the past, determined by the
needs of the present, have a direct impact on the realities of the future
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A partir dos exemplos, fica evidente que a nostalgia tem relacdo direta com
funcdo de expressdo emocional da teoria de Alan Merriam (1964), pois a VGM, nos

casos estudados, serve para evocar esses sentimentos nostalgicos.

Além disso, a nocdo de tempo, que esta ligada nessa expressdao emotiva,
intensifica todo o processo. A nostalgia é um sentimento que se refere diretamente a
uma noc¢do de tempo diferenciada. O que esses usuarios sentem, é claramente uma
identificacdo com uma época de suas vidas. Ha uma relacdo intimamente idealizada
dessa época, fato que torna a presenca, mesmo que virtual, desse sentimento, muito
forte e significativa. Pode-se pensar a questdo a partir da ideia de Frith de que uma das
funcBes da musica é moldar a nocéo do tempo, pois é o senso de identificagdo com uma

época que faz com que esse sentimento de nostalgia exista.

O assunto nostalgia, também pode ser encontrado nas entrevistas com 0s
youtubers. Marco Junior, dono do canal #Video Game Covers, quando perguntado sobre

guando teve a ideia de criar videos de VGM e compartilha-los no YouTube, responde:

Eu gostava muito de fazer versdes de masicas instrumentais com uma pegada
mais pesada, fiz varios temas pra mim mesmo que nunca postei como, o tema
da vitéria, tema do esporte espetacular, tema da copa do mundo e hinos de
paises. Um dia resolvi fazer uma versao do famoso tema do Super Mario. Fiz
e achei legal, deu aquela nostalgia. Ai partiu a ideia, s6 ndo tinha bons
equipamentos para fazer na época. Ai, depois de tempos, consegui adquirir
alguns equipamentos e resolvi fazer um canal com essas musicas
nostalgicas.'*°
Ele cita claramente o conceito de nostalgia para expressar um sentimento bom
que teve ao fazer uma versdo do tema do jogo Super Mario Bros. Quando perguntado
sobre se a nostalgia era o principal motivo para iniciar o canal de YouTube, com uma
producao séria e constante, ele respondeu: “Em partes. Depois outro lance motivador foi

escutar o tema do top gear tocado pela banda Mega Driver”.14

Marco indica nessa fala dois motivos para tocar VGM. O primeiro, é por gostar
de criar versdes instrumentais das musicas que gostava. Interessante notar, que tanto os

exemplos citados por ele quanto a maioria das musicas de games, sdo mdasicas

140 JUNIOR, Marco. Entrevista e 2 [Novembro, 2013]. Entrevistador: Schneider Ferreira Reis de Souza.
Internet, 2014. 1 arquivo .docx. Entrevista realizada por chat (Skype). A entrevista na integra encontra-se
transcrita no Apéndice B desta dissertacao.

141 Ibid.
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instrumentais. O segundo, é o sentimento de nostalgia envolvido ao tocar a VGM. Ou
seja, a nostalgia é citada claramente por ele como um fator importante para comecar a
fazer os videos. O sentimento afetivo de nostalgia fez com que ele relembrasse

momentos de quando jogava em sua infancia.

Além disso, é interessante o fato dele ter citado a banda Mega Driver como
sendo uma inspiracdo para produzir e compartilhar os videos. Ao ver esta banda em
videos disponibilizados na internet, ele percebeu que poderia compartilhar essa
experiéncia nostalgica com outras pessoas se criasse um canal de YouTube para mostrar

suas versoes de VGM.

Em outra entrevista, Dontal (#Megafive) mostra mais detalhes de como essa
experiéncia afetiva é impactante devido a historia dele. A partir da pergunta: “Por que a

VGM ¢ tratada de forma mais especial [por vocé]?”

Porque é algo que esta inerente a mim. Como eu disse, desde pequeno eu
jogo videogame e sempre gostei das musicas... eu tenho bandas e artistas que
gosto e tudo mais... mas acredito que as musicas de videogame devem ter
sido as primeiras que eu prestei atencdo na vida. (...)Tem um fator nostalgico
muito grande. E o legal de divulgar no YouTube é ver que o pessoal também
se identifica. Eu gosto de todos os comentarios que me enviam... mas quando
a pessoa diz que eu fiz lembrar da infancia dela, que bateu a saudade de jogar

novamente. Isso me motiva a continuar o trabalho e d& aquela sensagdo de

“dever cumprido”.'#?

O que pode ser notado, é que o discurso sobre a nostalgia se mantém, porém
chama a atencdo o impacto que esta musica teve na vida do entrevistado. Quando ele diz
“devem ter sido as primeiras que eu prestei atengdo na vida,”* ele estd mostrando o
qudo impactante foi experimentar os videogames e sua musica. Neste sentido, ha uma
afetividade com a VGM por ela ter sido a primeira musica que prestou aten¢do na vida,
ou seja, dentro da grande gquantidade de musicas que sdo divulgadas diariamente pelas

diversas midias, foi nos games que ele comecou a apreciar musica de modo geral.

Tambeém, esta claro no discurso de Dontal que o fato que o motiva a continuar a
producdo de videos, é o potencial que eles tém demonstrado como dispositivo de

ativacdo de experiéncias nostalgicas. Experiéncias significativas que Dontal teve e que

142 DONTAL, Carlos. Entrevista 1 [Novembro, 2013]. Entrevistador: Schneider Ferreira Reis de Souza.
Internet, 2014. 1 arquivo .docx. Entrevista realizada por chat (Skype).
143 1bid.
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sente-se feliz por poder provocar sentimentos parecidos em outras pessoas. Além disso,
pode-se perceber que ha um sentimento de identificacdo que essa atividade traz para ele,
e que é compartilhada pelas pessoas nos comentarios que recebe nos videos.

Outro fator que mostra a presenca da nostalgia dentro dessa pratica musical no
YouTube, € o repertorio musical desses canais. Separando o repertorio por décadas,

temos a seguinte tabela:

REPERTORIO DOS YOUTUBERS

Total de Videos 390
Sem
Década 1980 1990 | 2000 | 2010 Datal#
Quantidade de videos 104 251 21 8 6
Valor percentual 26,60% | 64,40% | 5,40% | 2,10% | 1,50%

Tabela 1: repertdrio dos youtubers

Nestes dados, € evidente que a maioria dos videos sdo referentes a VGM de
jogos que foram produzidos na década de 1990, seguido por um segundo lugar de jogos
da década de 1980. Ambas as décadas juntas acumulam um total de 91%. Isso mostra
que o foco desses canais, de fato, ndo estd na VGM de todas as épocas, pois a
quantidade de videos com mdsicas mais atuais (décadas de 2000 e 2010) é muito
inferior em relacdo as musicas dos jogos de 1980 e 1990. Como os proprietéarios desses
canais tem em média 30 anos de idade, pode-se notar que essas décadas sdo as décadas
da infancia e adolescéncia deles. Entdo, fica evidente que a maioria do repertorio €

escolhido por influéncia do sentimento de nostalgia sentido pelos youtubers.

Durante a pesquisa, foi interessante notar que, estas musicas representavam
também parte da minha infancia e adolescéncia. Essa identificacdo ficou mais clara
durante a constru¢do do meu canal no YouTube, pois neste processo tive que tomar
decisbes relacionadas aos meus gostos de VGM e, neste processo, me encontrei
envolvido por este sentimento de nostalgia também. Quando tive que selecionar alguma

musica para fazer uma versdo, eu me senti compelido a escolher uma musica de algum

144 Os videos que ndo tém data sdo de um projeto especifico de Bruno Shinkou de um game fanmade que
ndo foi cancelado antes de lancar. Essas seis musicas sdéo VGM, porém ndo foram langadas oficialmente
junto com o jogo.
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game que gostava no passado. A ideia de poder compartilhar alguma coisa relacionada
ao game que estava em meu passado, era agradavel. Houve também um senso de
identificacdo encontrado durante a remontagem do passado que minha mente ia fazendo.
Além disso, a possibilidade de compartilhar essa muasica em rede, foi se tornando cada
vez mais agradavel conforme percebia que isso poderia fazer com que esse sentimento
fosse amplificado, na medida em que pessoas congregassem coletivamente em torno da

musica.

Houve, também, um prazer no processo de producdo do arranjo, pois estava
reconstruindo uma mdsica que gostava, em um molde mais adequado a minha
personalidade. Mesmo sabendo que a musica era de um outro compositor, quando fiz
minhas versGes senti que a musica estava se tornando minha também. A partir da
“contribuicdo” que fiz a musica, senti uma sensagao de posse, de que aquele produto era
meu [também]. Fato que remete a ideia de Frith (1987), de que a musica popular exerce
uma funcdo estética relacionada a sua capacidade de ser uma propriedade. No momento
em que me envolvi na producdo de versbes de VGM, acabei por sentir que aguelas

versdes eram minhas e representava parte de mim.

Porém, é importante ressaltar que a nostalgia ndo ¢ um sentimento citado por
todos os entrevistados. Na entrevista com Carlos Soler (#Batera Gamer), quando

perguntando sobre o porqué que ele comecou a tocar VGM, ele responde:

Ja faz um bom tempo que acompanho e assisto canais de gameplay e covers
no YouTube, mas com o tempo percebi que ninguém, ou quase ninguém
fazia covers de VGM (Video Game Music) na bateria. Aproveitei essa
oportunidade para juntar duas coisas que gosto muito: Bateria e Games.
Nessa época eu ndo estava tocando com muita frequéncia e os videos me
ajudaram a tocar e treinar toda semana.*

Soler mostra que resolveu fazer essa producdo no YouTube porque nédo tinha
visto outras pessoas fazendo video de VGM tocando bateria. Em segundo lugar, ele cita
como importante a ideia de juntar duas coisas que gosta (bateria e games). Além disso,
ele percebia isso tudo como uma oportunidade, também, para praticar seu instrumento

musical. Apesar dele ndo falar diretamente sobre nostalgia durante a entrevista, pode-se

145 SOLER, Carlos. Entrevista 4 [Fevereiro-Junho, 2014] Entrevistador Schneider Ferreira Reis de Souza.
Internet, 2014. 1 arquivo .docx. Entrevista realizada por —e-mail. A entrevista na integra encontra-se
transcri¢do. A entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice D desta dissertacao.
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notar que ela é influente em sua producdo também. Através da andlise do repertorio do
seu canal, percebe-se que 79 videos, de um total de 91, séo referentes a VGM das
décadas de 1980 e 1990. Portanto 86,8% de toda a producgdo de seu canal é referente aos

jogos de sua infancia e adolescéncia.

A partir desses dados pode-se afirmar: (1) que esses canais de covers de VGM,
tem uma influéncia muito grande do sentimento de nostalgia no momento de sua
concepcao; e (2) o compartilhamento desse sentimento é o motivador para que
continuem a produzir as versdes dessas musicas no YouTube. A partir do que foi
exposto, percebe-se que a nostalgia € um sentimento forte, mas ndo elimina a ideia de
prazer estético que uma pessoa tem ao escutar uma musica ou jogar um jogo. Na

verdade, o prazer estético se sobrepde a nostalgia.

4.3  Aestética dos games na VGM

Como visto na se¢do anterior, parece que as questdes relacionadas a VGM estao
muito vinculadas a nostalgia, mas também percebe-se que ha um tipo de sentimento
direcionado ao jogo ao invés da musica. Pode-se dizer, que a nostalgia é direcionada ao
momento de jogar 0 jogo e, por isso, a escuta da musica parece ficar em segundo plano.

Durante a pesquisa, foram encontrados diversos comentérios que falavam
diretamente sobre o jogo, sem citar qualquer coisa sobre o material audiovisual
produzido. Dentre diversos comentarios recorrentes sobre o assunto, selecionei trés que
demonstram como a musica ndo é o foco da maioria dos assuntos recorrentes nestes
canais de VGM no YouTube.

1. JOAO SANTOS: “Definitivamente meu jogo preferido de Master System
()

2. Ric Magus: “Uma pena para quem deixou de jogar esse jogo, pois ¢ um
dos melhores jogos 8 bits (...)”

3. Webert: “(...) Melhor jogo da minha infancia (...)”

Apesar de todos 0s comentarios possuirem uma certa relagdo com a nostalgia,
também podemos ver que eles estdo falando dos jogos em si. Portanto, ndo estdo se

referenciando ao video e nem a mdusica tocada nele. Esse discurso acontece,
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provavelmente, porque a musica fez o papel de um gatilho que desencadeou uma
experiéncia que aquela pessoa teve com 0 jogo e que estava em sua memoria.
Certamente, ha um fator nostélgico incluido nisto tudo, porém chama a atencdo o fato
de que a experiéncia em questdo é a vivida no jogo, ndo a escuta da musica, mesmo que

0 produto exposto no YouTube seja um clipe musical.

No momento em que deixam de comentar da producdo audiovisual feita pelo
youtuber e comentam sobre 0s jogos, estes usuarios mostram que, pelo menos naquele
momento, 0 mais importante € o jogo. Parece, neste momento, que o game € pensado
como uma experiéncia integrada com som, audio e jogabilidade para esses usudrios,

pois 0s elementos ndo estdo sendo separados por esses fas.

Como essa experiéncia é significativa, é evidente que ela ressurja na memoria
desses fas de VGM quando escutam esse tipo de masica. Assim, no momento da escuta,
engatilham-se sentimentos nostalgicos que sao referentes ao jogo. Parece que, neste
sentido, o foco estd na experiéncia estética do jogo como um todo, que € lembrada
naquele momento. Como pode ser notado durante a pesquisa, 0S erros de execucéo,
problemas de audio, dentre outros problemas que poderiam afetar a qualidade do
produto, podem acabar sendo “perdoados”, isto no caso de uma mausica tocada ser de
um game significativo para a pessoa que esta assistindo o video. Poder-se-ia dizer, nesta
situacdo, que o que importa é a identificacdo com a pessoa que estd tocando, pois ela

compartilha, de alguma maneira, uma experiéncia que lhe é também significativa.

Em resumo, se por um lado a nostalgia influencia no prazer, por outro, ha prazer
também na experiéncia estética do jogo em si. Porém, o fato de que o foco dos
comentarios estar nos jogos e nao na muasica tocada, mostra que a experiéncia estética é
entendida de forma integrada. Em outras palavras, a masica e 0 jogo sdo, a principio,

entendidos como uma coisa so.

Esta ligacdo direta pode ter sentido porque o game € uma proposta de
entretenimento que mistura diversos elementos juntos: jogo, imagem e video. Na
entrevista com Bruno (#GuitarDreamer VGM Covers), ele dad uma explicacdo sobre o

assunto da seguinte forma:
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A musica de videogame, na maioria das vezes, vocé estd jogando o
videogame, vocé esté se divertindo. Entdo, para [a] maior parte das pessoas,
era raro ouvir uma musica de videogame sem estar realizando o ato de jogar
um jogo de videogame. Geralmente, a pessoa queria ouvir uma musica de
videogame depois que ela passava a gostar do jogo. A musica de videogame
quando vocé conhece ela, vem no pacote: videogame mais muasica. Vocé ndo
era apresentado a um instrumental de videogame [music] diretamente.4

O que Bruno mostra € que a VGM ¢ apresentada para o ouvinte como parte
integrante do jogo, ou seja, no momento em que a pessoa esta no papel de jogador-
ouvinte, ndo ouvinte apenas. O jogador joga o jogo de videogame enquanto a musica
estd tocando ao fundo e, por isso, ela € apresentada como componente de uma
experiéncia integrada. Por ter sido uma experiéncia integrada, ¢ plausivel que essa
experiéncia seja evocada no momento em que se escuta a musica de um jogo especifico,
dando uma sensacdo de prazer direcionado mais a experiéncia com 0 jogo do que em
relagdo ao material sonoro apresentado. Com isso, pode-se diferenciar a apreciacao
estética da VGM em dois sentidos, um que se relaciona com o prazer estético
estritamente sonoro e outro sobre uma apreciacdo estética que é voltada mais para o

jogo em si.

Niendethal (2009) corrobora com esta diferenciacdo no modo de entender esse
tipo de apreciacdo. Para ele, tanto a parte grafica quanto a musica sdo construidas a
partir de conceitos estéticos que se juntam em um produto cultural (o game) que pode
ser analisado a partir de seus elementos em separado ou a partir da integracdo deles,
pois a experiéncia proporcionada por cada um desses elementos separados ou integrados
tém um modo de fruir diferente (NIEDENTHAL, 2009).

Entdo, a partir disso, pode-se dizer que a estética que “esta em jogo” esta voltada
para a forma como a musica foi escutada pela primeira vez, em sua origem. Como foi
visto, 0s comentarios citados no texto mostram que ha uma ligacdo direta das musicas
com a experiéncia de jogo. Uma ligacdo tdo intensa que faz com que os aspectos
sonoros ndo sejam referenciados nos comentarios, mas sim a lembranca daquele jogo.
Neste sentido, a questdo se direciona para a apreciacdo estética do game em si, ndo a
estética da musica. Portanto, pode-se dizer que quando estas pessoas assistiram o video

de VGM, foram engatilhados, em suas mentes, diversos processos cognitivos que

146 SHINKOU, Bruno. Entrevista 3 [Abril, 2014]. Entrevistador: Schneider Ferreira Reis de Souza.
Internet, 2014. 1 arquivo .mp3. A entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice C desta
dissertacéo.
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ativaram a lembranca do jogo em sua memdria e, consequentemente, a apreciacdo do

jogo ao invés da musica.

Entdo, o prazer estético em questdo é o prazer de estar jogando, ou seja, a
experiéncia frui a partir do jogo. Alguns autores discutem essa ideia de estética pensada
dentro do universo ladico do jogo, Johan Huizinga, por exemplo, entende que 0s jogos
podem ser prazerosos para a percep¢cdo humana com seu ritmo e harmonia, e por isso,
afirma objetivamente: “sdo muitos e bem intimos os lagos que unem o jogo ¢ a beleza”
(HUIZINGA, 2010, p. 9-10). Em seu livro Homo Ludens: o jogo como elemento da
cultura (2012), ele considera que o0 jogo € capaz, a partir do seu sistema de regras, de
levar o0 jogador ao deleite dos sentidos humanos dentro do universo ladico. Neste
sentido, Huizinga entende o prazer estético nos jogos, como sendo a forma como um

jogo frui.

Este tipo de pensamento proposto por Huizinga lembra um artigo que Guerra
Peixe (2007) escreveu para “A Gazeta” em 1961, onde falava sobre o jogo de Bola de
gude. Neste artigo, ele detalhou como as reacdes dos jogadores, 0s elementos
discursivos presentes e as regras, se harmonizavam na criagdo de uma experiéncia
singular, proporcionada somente pela ludicidade alcancada pelo jogo. O que Guerra
Peixe faz, também, é mostrar como sentia um prazer estético com aquela experiéncia, ao
ver beleza naquele momento Iddico. Isso acontece porque a estética do jogo se apresenta
como manifestacdo do impulso ludico, provocado pela necessidade de expressdo do
jogador dentro daquele momento especifico enquanto joga (REDONTAR, 2009). Este
impulso ludico é o que movimenta o jogador na busca do prazer na ludicidade e o que
faz com que o jogo se desenvolva. A experiéncia de jogar ganha forca no momento em
que o jogador, consumido pelo jogo, procura formas de dominar o jogo, de vencer
(Ibidem). Portanto, pode-se dizer que ha de fato um prazer estético relacionado a

experiéncia de jogar.

Voltando aos dados da pesquisa, 0 que parece é que algumas pessoas observadas
conseguem perceber a beleza do jogo e, por isso, 0 prazer estético relacionado a VGM §&,
na realidade, referente ao jogo. Esta masica funciona como um componente do jogo e,

por isso, 0 jogador acaba por relaciona-la sempre ao jogo para o qual foi criada.
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Portanto, a experiéncia do jogo e o prazer sentido ao jogar sempre ficam ligados um ao

outro.

Porém, ndo se pode desconsiderar que hd uma experiéncia musical envolvida
nesta questdo também. Mesmo que alguém esteja “usando” a VGM para engatilhar as
experiéncias estéticas relacionadas ao passado nostalgico de jogo, ela também esta
sentindo uma experiéncia sensorial através de seus ouvidos. A pessoa nao estd com a
mente totalmente focada no game, como acontece enquanto ela joga. Na verdade, a
experiéncia estética do jogo, naquele momento, é parte de uma abstracdo desta pessoa,
pois a experiéncia do jogo estd em sua imaginacdo. O som, por outro lado, esta sendo
produzido concretamente, projetado no ar e sendo “absorvido” pelos ouvidos. Portanto,
ambas as experiéncias fluem simultaneamente. Porém, é importante considerar que a
subjetividade, envolvida nesses processos, faz com que seja complexo dizer 0 modo

pelo qual cada pessoal, de fato, esta experienciando a VGM apresentada nos videos.

A partir disso, pode-se entender que a VGM s6 vai ser aproveitada totalmente,
enquanto objeto sonoro exclusivamente, se 0 ouvinte nunca tiver jogado o jogo
anteriormente. Neste caso, ele ndo vai ouvir como uma VGM, mas sim como uma

musica de algum género musical especifico.

4.3.1 Separando estética musical de estética do jogo

Como dito no final da secdo anterior, diferentemente do grupo de pessoas que
percebem a VGM como uma experiéncia integrada ao jogo, algumas pessoas podem
apreciar a masica separando-a da experiéncia de jogo, porém, essa separacao ¢ feita pela
pessoa a partir da influéncia do historico de vida de cada pessoa. O que quero dizer, é
que ha fatores que influenciam na forma como cada pessoa escuta uma musica qualquer,
e isso acaba por moldar a forma como ela percebe qualquer outro tipo de musica,
incluindo VGM. Cada pessoa pode ter alguma atividade em sua vida que a tenha feito
desenvolver uma percepcdo especifica direcionada a algum gosto estético, relacionado a
musica ou, até mesmo, a producdo audiovisual. Por exemplo, um musico escutando uma
VGM de um jogo, que ja jogou, pode direcionar sua escuta para algum aspecto sonoro
especifico que o agrade, fazendo com que ele se distancie um pouco dessa experiéncia
de jogo integrada. O que se deve frisar, neste momento, € que esses contextos

complexos, e individuais, fazem com que sejam imensuraveis os limites precisos do
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quanto a historia de uma determinada pessoa influencia em sua percepgdo estética da
VGM.

Um exemplo sobre como alguém aprecia uma VGM, a partir de seus elementos
estéticos, pode ser visto na entrevista com Marco Junior em que ele mostra ter gostado
de uma VGM sem ter jogado o jogo.

Schneider Ferreira Reis de Souza: Entdo, um critério seria no minimo
conhecer 0 jogo para vocé tocar a musica? Se alguém falar uma mdsica para
vocé e te mandar o audio e vocé gostar, isso é suficiente para vocé toca-la ou
vocé vai buscar sempre ouvir a mdsica no jogo antes para ver como ela
funciona nele?

Marco Junior (Video Game Covers): SO de escutar a mdsica ja € o suficiente,
mas, como disse até agora, sdo poucos que ndo joguei ou ndo vi alguma
gameplay. Por exemplo, pediram o tema do Shadow of the Colossus, um
grande game, porém nunca joguei.

Schneider Ferreira Reis de Souza: E um tema orquestrado, pelo que me
lembro.

Marco Janior (Video Game Covers): E o tema é fantastico! Depois disso,
pesquisei para ver como era o jogo sim. Ela [a mUsica] chama-se The Opened
Way. Essa ja estou fazendo faz um tempo, um dia vai sair'4’ (grifos do autor).

Nessa entrevista Marco afirma que fez o julgamento, se a musica era boa ou nao,
sem ter jogado 0 jogo, ou seja, seus critérios foram exclusivamente sonoros e
influenciados por como as suas preferencias estéticas, relacionadas a musica, foram
construidas em sua vida. Segundo a biografia de Marco, exposta por ele durante a
entrevista, ele possui uma familia com musicos, gosta de mdsica instrumental e joga
videogame desde jovem. Essa parte da biografia de Marco, que evidencia uma parte da
construcdo de como seus gostos se constituem hoje em dia, mostra como ele acabou
gostando da musica do game Shadow of The Collossus por causa de sua sonoridade
apenas, sem ter jogado o game em outro momento anterior. A masica em questdo se
chama The Opened Way e é uma musica orquestrada que se assemelha a uma trilha
sonora de filme de acdo. A Unica informacdo, a principio, que ele tem sobre a musica é
que ela esta presente em um game e isso € o suficiente para considera-la uma VGM,
mas somente depois de ter gostado da musica que ele procurou mais informacdes sobre

0 jogo. O que acontece, nesta situacdo, € que ele escutou essa musica como um ouvinte

147 JUNIOR, Marco. Entrevista e 2 [Novembro, 2013]. Entrevistador: Schneider Ferreira Reis de Souza.
Internet, 2014. 1 arquivo .docx. Entrevista realizada por chat (Skype). A entrevista na integra encontra-se
transcrita no Apéndice B desta dissertacao.
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de mdasica instrumental, pois ndo ha na VGM, atualmente, caracteristicas sonoras de

forma musical que a definam claramente.148

No caso de Marco, o gosto pela musica The Opened Way, ndo foi influenciado
pela experiéncia de ter jogado o jogo, mas sim por suas preferéncias exclusivamente
musicais. Pode-se dizer, que ele ou qualquer outra pessoa que tenha um gosto por
mausica instrumental, pode gostar de uma VGM original ou alguma verséo feita e tocada
fora do jogo, mesmo sem saber de que se trata de uma VGM. Entdo, neste caso, 0s
critérios de apreciacdo estética sdo diferente por ndo terem a influéncia do jogo da
experiéncia de jogo. Essa diferenciacdo, mostra a complexidade para analisar critérios
estéticos desse tipo de mdusica, pois ndo € possivel levar em consideracao toda a historia
de cada pessoa que gosta do jogo. A Unica coisa clara, para o critério de gosto, referente
a VGM, é uma generalizacdo: pessoas que gostam de musica instrumental podem gostar
de uma VGM sem ter jogado o game, mas, neste sentido, essas pessoas vao considerar
essa musica como sendo de um género musical especifico (rock instrumental, jazz,

blues, rap, etc.).

Com isso, pode-se pensar também de maneira inversa, entendendo que 0 jogo,
com sua musica, influencia na possibilidade de uma pessoa gostar de qualquer outro
tipo de musica. Fato semelhante ao caso de Dontal, onde a VGM foi o primeiro tipo de

musica que se interessou.

O que fica evidente é que a apreciacdo dos elementos musicas, em separado do
jogo, acontece a partir de duas condi¢des: 1 — o historico da pessoa que faz com que ele
tenha uma percepcdo mais direcionada para determinados elementos musicais; e 2 — a

pessoa nao ter jogado 0 jogo em momento anterior.

148 Vale esclarecer que em um dado momento histérico, o timbre poderia ser considerado um elemento
musical capaz de definir a mUsica de games, porém isso ndo pode ser dito atualmente, pois a VGM dos
jogos atuais pode ser produzida com instrumentos reais, sem a utilizacdo de sintetizadores. Além disso, é
importante ressaltar que ha um estilo musical conhecido como chipmusic (ver SCHAFER, 2014) que
utiliza os sintetizadores dos videogames para produzir um tipo de musica que ndo é VGM, mas que pode
possui os timbres produzidos por esses videogames.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertacdo procurou demonstrar que a VGM, nos canais de YouTube
pesquisados, existe por diversos fatores, porém tentou-se focar em apenas dois: (1) o
sentimento de nostalgia e (2) o prazer estético que frui a partir da escuta desta masica.
Questdes estas que se destacaram no decorrer da pesquisa, pela alta incidéncia de

discursos relacionados a elas.

Primeiramente, tentei deixar claro, que os videogames sdo objetos com uma
historia que se construiu a partir do desenvolvimento tecnolégico. Criavam-se novos
videogames para possibilitar que novos jogos fossem desenvolvidos, e que novas
experienciais fossem proporcionadas aos jogadores. Dentro disso, compositores
encontraram meios para poder empregar suas ideias musicais nos jogos eletronicos
adequando-se a cada tecnologia disponivel em cada época, para conseguirem criar uma

VGM adequada a cada jogo.

Sobre os jogos, de modo geral, Huizinga considera que o jogo € mais antigo que
a propria cultura humana e que o ludico pode ser encontrado em diversas esferas da
sociedade: direito, guerra, conhecimento, poesia, arte e filosofia. Para ele, 0 jogo
“transcende as necessidades imediatas da vida ¢ confere sentido a agdo humana”

(HUIZINGA, 2010, p. 4). Portanto, a experiéncia de jogar é significativa para o jogador.

Pensando nisto, € possivel entender o porqué que a evolucédo dos hardwares foi
importante para 0s jogos, pois é fato que as novas tecnologias possibilitam novos jogos
com novas experiéncias. Entdo, o desenvolvimento tecnoldgico dos videogames se da
através da busca dos jogadores por novas experiéncias significativas e diferenciadas. Os
jogadores procuram novos jogos para evitar a previsibilidade total da experiéncia de
jogo, a mesmice. J& no lado das produtoras, desenvolver tecnologia é uma forma de
atrair os jogadores que buscam essas experiéncias diferenciadas, pois, assim, podem

vender mais produtos a partir de uma demanda de mercado.

Porém, é interessante notar que essas novidades ndo se adequam muito bem aos
gostos dos jogadores, pois, como Visto nesta pesquisa, 0 sentimento de nostalgia pelos

games “antigos” é muito presente. Isto mostra que as experiéncias ludicas propostas



108

pelas produtoras de games, apesar de serem novas, nem sempre sdo aquelas desejadas

pelos jogadores.

Em um segundo momento, sugeri uma reflexdo metodoldgica sobre a etnografia
virtual, onde tentei mostrar que é possivel realizar uma pesquisa em musica na internet,
pois havia pouco material relacionado a esse tipo de pesquisa na area. Assim, procurei
contribuir para a discussdo lancada por Almeida (2010) em sua tese, refletindo um
pouco sobre as questdes especificas deste ambiente digital: virtualidade, ciberespaco e
falta de contato fisico. O importante, nesta discussdo, foi tentar mostrar que a internet é
um espaco onde as pessoas desenvolvem préticas culturais significativas e, por isso,

devemos buscar cada vez mais entende-la.

Quando iniciei a pesquisa de campo, havia uma certa inseguranga que me fazia
questionar se a etnografia virtual iria, de fato, me ajudar a levantar questdes relevantes,
para o conhecimento académico, e se eu conseguiria realizar os procedimentos certos de
forma adequada. O interessante € que a inseguranca sumiu logo nos primeiros dias de
pesquisa de campo. Na verdade, a etnografia virtual, superou as expectativas, pois
mostrou que hd uma grande quantidade de dados a serem analisados e que podem ser
significativos para entender a pratica musical da VGM. Em meio a isso, a questdo

inicial que mais chamou a atencdo foi o sentimento nostalgico que os fas sentiam.

A nostalgia é, de fato, muito influente para a existéncia dessa pratica musical no
YouTube. Anteriormente, ndo acreditava que ela poderia revelar uma reflexdo
significativa, porém a alta recorréncia de comentarios fez com que eu entendesse com

“outros olhos™ a questao.

Para chegar a estas questdes sobre nostalgia, tive que passar por um processo
reflexivo onde as teorias de fungdes sociais da muasica de Merriam (1964) e Frith (1987)
foram importantes. Em resumo, posso dizer que que as fungdes mais evidentes foram: a
funcdo de expressao emocional e a funcéo de prazer estético, ambas de Merriam. Porem,
as funcdes sociais da musica popular, sugeridas por Frith, também foram importantes
porque serviram como complementares na hora de pensar sobre cada uma,
aprofundando o nivel da discussdo. Se por um lado as funcgdes sociais definidas por

Merriam explicam mais objetivamente a VGM apresentada nesta dissertacéo, por outro,
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Frith possibilita pensar em algumas questbes interessantes como, identidade e
reconfiguracdo da nogédo de tempo. Ideias que foram muito claras na identificacdo que

0S Usudrios tém com as musicas e 0s youtubers, e na nostalgia sentida por ambos.

A fungéo de expressdo emocional se mostrou muito evidente no sentimento de
nostalgia. Os fas estdo tocando versdes de VGM como forma de expressar este
sentimento de saudade de um passado especifico e idealizado. No caso da fungdo de
prazer estético, ela também € evidente, porém foi necessario ir um pouco mais alem do
material musical para ser possivel perceber que a discussao de estética € muito presente,
apesar de nem sempre ser diretamente relacionado ao material audiovisual produzido

pelos youtubers.

Como a nostalgia se trata de um sentimento de saudade de um passado
idealizado, é possivel dizer que a saudade deste passado € um tipo de recusa que as
pessoas tém para com o presente e com o futuro que esta se direcionando. O problema é
que este sentimento é dificil de ser interpretado, pois exige que a historia de cada
individuo seja investigada. Por isso, ndo foi possivel, com os dados obtidos, saber ao
certo o quanto desta nostalgia é uma recusa com relacdo a algum aspecto dos jogos

atuais, ou a algum aspecto social.

Como visto, também, a ideia idealizada de infancia, se deve ao fato de que esse
sentimento é idealizado, e isto quer dizer que foram excluidos os momentos ruins, de
determinada época, em sua composicdo na memoria da pessoa. A nostalgia, neste
sentido, ndo é um passado que ndo voltara, mas sim um passado que nem ao menos
existiu daquela forma (VELIKONIJA, 2008). “Nostalgia, ndo €, portanto, (somente) uma

historia sobre como noés éramos no passado, mas sobre como nds nunca fomos”4°

(VELIKONJA, 2008, p. 30).

Um exemplo diferente de nostalgia relacionado aos videogames pode ser
encontrado no movimento chipmusic. Schafer (2014), mostra em sua dissertagdo que ha
uma busca pela sonoridade produzida pelos chips de audio dos videogames antigos. Ha
musicos que estdo utilizando os videogames como “instrumentos musicais” para

produzirem masicas originais que ndo sao VGM. O passado que buscam, e que esta

149 Nostalgia is therefore not (only) a story about how we were in the past, but one about how we never
were.
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envolvido nesta nostalgia, € em relacdo as sonoridades dos videogames, porém as

musicas criadas ndo possuem relagdo direta com 0s jogos.

A questdo da nostalgia chama a atencdo, também, porque ela tem se tornado
componente da producdo de produtos culturais. Por exemplo, ha um canal no YouTube
chamado #Nostalgia que possui mais de 2 milhdes de inscritos e que cria videos falando
sobre diversos produtos culturais da década de 1980 e 1990, como desenhos animados,
seriados de TV, games, animes, etc., criando conteddos exclusivos: um tipo de
“melhores momentos” sobre este material. Além disso, ha artigos que mostram
pesquisas sobre a preferéncia do publico em relacdo ao tema, ou formas de utilizar a
nostalgia para aumentar o nimero de vendas de determinado produto (TEIXEIRA e
VELOSO, 2008; HOLBROOK e SCHINDLER, 2003; MACEDO e PRESTES, 2013).
Esta questdo deve ser observada com cautela, pois o entendimento social da nostalgia
pode acabar confundindo-se, em algum momento, com interesses comerciais que podem
prejudicar analises sobre o que envolve este sentimento. O problema é que 0s interesses
comerciais podem suplantar os interesses académicos a ponto de criar um borrdo sobre
o tema. Seria importante desenvolver estudos tanto comerciais como académicos — ou
comeércio-académicos - sobre o assunto que possibilitem entender a nostalgia como um

sentimento singular e muito presente na sociedade atual.

Voltando aos dados da pesquisa, foi notado que esse sentimento, relacionado ao
passado idealizado de cada um, é, de certo modo, compartilhado entre alguns fas de
VGM e youtubers, no YouTube. E através dele que muitas vezes criam-se sentidos de
apropriacdo das musicas e do passado referente a elas. A questdo € que essa noc¢do de
que a musica de um game é a representacdo de um passado, intensifica o senso de
identificacdo existente com o jogo. Parece que, em alguns casos, 0 senso de
apropriacdo estd mais voltado ao jogo, do que em relacdo ao artista que esta tocando a

musica no video.

Agora, no caso da funcdo de prazer estético, pode-se pensar que € possivel um
afastamento da ideia de nostalgia, numa diviséo entre aqueles que jogaram 0s jogos,
daqueles que ndo jogaram 0s jogos. As pessoas (ue jogaram 0s jogos sofriam
influéncia da experiéncia de jogo em suas memorias e, por isso, muitas vezes foram

encontrados comentarios que falavam mais sobre os jogos do que sobre o material
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sonoro produzido. N&o que isso queira dizer que ela vai vivenciar novamente toda a
experiéncia que estava em sua memoria; ndo € uma questdo absoluta onde uma
experiéncia omite outra. Na verdade, o que parece é que as experiéncias estéticas e
nostalgicas, fruem simultaneamente com um nivel de influéncia diferenciado. Entédo, no
momento em que alguém ouve a masica e comenta o jogo, €, provavelmente, porque a
forca da experiéncia do jogo, com todos os elementos dele, estd mais presente naquele
momento. Entretanto, o foco tende a ir para o lado da experiéncia musical em si,
destacando aspectos sonoros, quando a pessoa tem um historico que influencia nisto.
Posso dizer isso baseando-se em minha experiéncia pessoal, pois diversas vezes escuteli
e apreciei 0 material sonoro de diversas musicas de VGM, e acredito que meu historico
como mdasico tenha influenciado sobre esta forma de escutar VGM. Mas, que fique
claro que isso ndo exige um nivel de especializacdo musical para acontecer. Como dito
anteriormente, talvez a Unica coisa que possa ser dita é: um gosto por masica
instrumental, pode fazer com que a experiéncia estética a partir do material sonoro seja
mais influente no momento da escuta de uma VGM. Além disso, é interessante notar
que qualquer pessoa ao escutar uma masica possa fruir uma experiéncia estética, mesmo
qgue minimamente. Em resumo, foi falado sobre a funcdo de prazer estético, para
mostrar que a nostalgia ndo é um sentimento absoluto na apreciacdo da VGM. As
diversas historias de cada individuo influenciam na forma como ele escuta qualquer tipo

de musica, e isto pode influenciar no modo como a VGM é percebida também.

Além do que foi exposto, € importante ressaltar que ha vérias outras questdes
pensadas, a partir dos dados, que ndo foram abordadas nesta pesquisa, mas que poderao
ser abordadas em outros estudos, como, por exemplo: 1 - Sera que ha uma certa
profissionalizacdo da VGM no YouTube, vista no desenvolvimento dos videos ao longo
do percurso do canal? 2 — como é entendida pelos youtubers as performances coletivas
presentes nos videos? 3 — qual o circuito cultural da VGM na internet? 4 — qual a

relacdo que a pratica musical da VGM na internet tem com o mundo offline?

Por fim, acredito que este trabalho tenha contribuido para o debate sobre a
circulacdo da masica na internet, principalmente no YouTube. Mostrando que a VGM
no YouTube constitui uma pratica musical relevante para os youtubers e seus fas. Além

disso, acredito que as reflexdes sobre VGM tenha contribuido de maneira significativa
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para o estudo deste tipo de musica. Neste sentido, espero que esta pesquisa possa ajudar

outros interessados no tema.
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APENDICE A - ENTREVISTA COM CARLOS DONTAL (MEGAFIVE)

1. A ideia da entrevista é bater um papo sobre: o que te motiva a tocar VGM e
divulgar no YouTube? Coisas do tipo.

Carlos Dontal (Megafive): Entendi. Legal cara. Antes de tudo queria sO fazer uma
pergunta, é mais por curiosidade mesmo.

2. Diga.

Carlos Dontal (Megafive): Vocé conheceu meu canal através de outros canais, se foi
do YouTube mesmo ou de Twitter e Facebook?

3. Foi no YouTube mesmo. Eu constantemente procuro alguém tocando alguma
VGM. Tenho varios canais adicionados, mas do Brasil tenho poucos. Entéo, esses
dias enquanto estava num desses canais eu Vi 0 seu canal no meio dessas sugestdes
que o YouTube mostra, que ficam no lado direito da tela.

Carlos Dontal (Megafive): Entendi, legal. Entdo, vou te contar a histéria desde o inicio.
Eu assim como vocé sempre gostei de games, jogava desde pequeno e também de
musica. Alias, acho que desde sempre ficava ligado nas muasicas de games também. Eu
cantarolava junto enquanto estava jogando na maior parte das vezes hahaah. Ai eu
comecei a ver no youtube alguns canais de games e de musica também. Dentre 0s que
eu vi e que me inspiraram, que acredito que vocé tenha adicionado alguns, foram os
canais do Lord Vinheteiro, o Fabio Lima, o BateraGamer e o Canal Videogames cover.

4. Sim, canais de brasileiros.

Carlos Dontal (Megafive): 1sso mesmo... e alguns la de fora também como o Family
Jules 7x e 0 Songe Le Reveur, além do Smooth McGroove que é fantastico.

5. Também conheco, mas o Smooth Mcgroove ndo conheco. Vou adicionar aqui
para ver.

Carlos Dontal (Megafive): Cara, adiciona. Sério, esse é o cara que mais bomba Ia fora
tocando VGM.
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6. Sim, ja vi ele algumas vezes sim.

Carlos Dontal (Megafive): Porque ele faz tudo a capella.

7. Quando vocé resolveu tocar algum instrumento?

Carlos Dontal (Megafive): Foi quando eu tinha 13 anos. Meu pai tinha comprado
violBes para as minhas irmads mais velhas, s6 que elas nunca tocaram. Eu sempre tive
curiosidade quando eu os via no armario, mas s6 aos 13 anos resolvi tocar porque era
uma época que o pessoal da escola estava afim de montar banda. Foi nessa época que eu
aprendi a tocar. Fui auto didata mesmo. Hoje estou com 28 anos, entdo eu toco faz uns
15 anos mais ou menos

8. Entéo vocé ndo tocou por causa das musicas de games?

Carlos Dontal (Megafive): Néo, eu comecei mesmo por causa de bandas de rock. Mas,
entdo, o meu canal, a principio, eu faria gameplays e covers, mas deu tanto certo o lance
dos covers que eu resolvi voltar o canal mais pra muasica mesmo. Talvez eu faca
gameplays mais pra frente, mas resolvi focar mais na musica.

9. Entdo vocé grava a bateria da musica também? N&o estou lembrado dos videos
se vocé estava tocando bateria ou ndo

Carlos Dontal (Megafive): A primeira musica de game que eu tirei foi a musica do
Ken do Street Fighter, que é a primeira musica do meu canal também. Eu cheguei a
tocar musicas de games em churrascos

10. S6 lembro de vocé tocando guitarra e baixo. Sério, em churrasco?

Carlos Dontal (Megafive): Mesmo, na verdade eu faco 0 acompanhamento de bateria
com plugins. Eu crio a bateria do zero, e ai faco o arranjo por cima. Sim, tocava
musicas de desenhos animados também. Essa foi minha primeira experiéncia tocando
VGM.

11. Vocé tocou num churrasco como uma apresentagdo mesmo? Tipo um show
entre amigos ou foi em uma rodinha entre amigos?

Carlos Dontal (Megafive): Na verdade foi s6 entre amigos mesmo. Enquanto tocava
musicas conhecidas, me arriscava tocando mdusicas do Street Fighter, por exemplo.
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Além dos covers no meu canal, ndo sei se vocé viu um video [em] que falo sobre a
trilha sonora de um jogo?

12. Do Streets of Rage?

Carlos Dontal (Megafive): Isso... essa € uma serie que pretendo continuar. Porque eu
ndo vi muita gente fazendo algo assim no YouTube, e eu sempre achei legal dar credito
aos caras que compdem essas musicas. S&o poucos 0s que conhecem. Além de trazer
curiosidades.

13. Achei bem legal. Teve informacd@es, das musicas, que ndo conhecia.

Carlos Dontal (Megafive): Sou muito fa do trabalho do Yuzo Koshiro, assim como
Nobuo Uematsu, Masato Nakamura, Yasunori Mitsuda, Yoko Shimomura.. etc.

15. Eu imaginava que elas pareciam alguma outra musica que conhecia, mas nao
sabia ao certo qual.

Carlos Dontal (Megafive): E, eu conhecia algumas musicas porque meu irmdo ouvia
quando era pequeno.

14. Tem outros compositores a adicionar?

Carlos Dontal (Megafive): tem esses e mais 1 que ndo posso jamais esquecer, Koji
Kondo, o compositor de Mario e Zelda. VVocé conhece a respeito dos compositores de
VGM?

15. Eu conheco mais das musicas dos jogos em si do que dos compositores. Eu
conhego 0s compositores, mais ou menos, pelo estilo da masica, mas ndo consigo
lembrar os nomes, sou péssimo com nomes. Alguns eu conhego de cabeca, se vocé
falar eu lembro. Os que vocé falou, eu sei quase todos.

Carlos Dontal (Megafive): E que, também, sdo todos japoneses. Tém nomes muito
complicados. Eu decorei por insisténcia haahah. Mas, cara, a minha grande motivagéo
mesmo para tocar as VGMSs, e masica em geral, é o fato da musica ndo ser algo
quadradinho sabe. Ela é "elastica”. Entdo, eu decidi no meu canal, mesmo que seja sutil
ou até mais evidente, fazer arranjos diferentes para as musicas. Porque elas ja existem
de uma maneira, entdo eu posso colocar um toque meu e dar uma cara nova. Colaborar
pra que ela tenha uma releitura. Geralmente, eu ndo mexo em quase nada da melodia
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principal, mas o resto eu gosto de estudar possibilidades. Foi assim com a musica do
Ryu que eu transformei em Funk/groove.

16. Deixa eu escutar ela aqui.

Carlos Dontal (Megafive): Ou a do Super Mario Bros, que eu fiz numa pegada mais
Disco. Perddo, Super Mario World.

17. Essa eu lembro. Percebi isso quando a escutei. Entdo, ndo é apenas uma
questdo de tocar as musicas dos games, tem a vontade de experimentar coisas,
fazer experiéncias de criacdo musical?

Carlos Dontal (Megafive): Exatamente! Ndo s6 tocar a mdusica original, mas
experimentar como ela ficaria de outra forma. Eu nunca pretendi ser um bom
instrumentista, seja tocando guitarra, violdo, etc., mas sempre gostei de criar. Entdo, por
isso, eu prezo pela criacdo dos arranjos na hora de tocar a VGM e olha que tem um
repertorio extenso para explorar.

18. Mas vocé poderia fazer isso com outro tipo de musica. Por que a VGM é
tratada de forma mais especial [por vocé]?

Carlos Dontal (Megafive): Porque € algo que esta inerente a mim. Como eu disse,
desde pequeno eu jogo videogame e sempre gostei das musicas... eu tenho bandas e
artistas que gosto e tudo mais... mas acredito que as musicas de videogame devem ter
sido as primeiras que eu prestei atencdo na vida. (...)Tem um fator nostalgico muito
grande. E o legal de divulgar no YouTube é ver que o pessoal também se identifica. Eu
gosto de todos 0os comentarios que me enviam... mas quando a pessoa diz que eu fiz
lembrar da infancia dela, que bateu a saudade de jogar novamente. 1sso me motiva a
continuar o trabalho e d4 aquela sensacdo de “dever cumprido”.

19. Eu digo o mesmo, a musica de videogame foi o primeiro tipo de musica que
prestei atencéo na vida.

Carlos Dontal (Megafive): Pois € cara, eu tive um Mega Drive.

20. Seu primeiro videogame?

Carlos Dontal (Megafive): E tive o prazer de ouvir muiiiita musica do Sonic. Meu
mesmo foi ele. Antes dele eu cheguei a jogar o Odyssey, o CP-400 (um computador que
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sO rodava jogo) que eram dos meus irmaos e um Phantom System, que era clone de
nintendinho, que era de um amigo do meu irméo.

21. Voceé “viveu” mais a geracdo do Mega Drive e por isso o nome do seu canal é
Megafive?

Carlos Dontal (Megafive): Isso mesmo. Por causa do Mega Drive e o nimero 5 que é
namero da sorte. Eu queria dar um significado maior no comego porque eu estava
querendo fazer varias coisas no canal, mas ai acabou ficando um nome mais genérico ou
um trocadilho com Mega Drive. Eu vivi mais na geragdo do Mega Drive mesmo,
alugava fita todo final de semana. O Super Nintendo eu nunca joguei direito, s6 na casa
de amigos. Mas quando descobri os emuladores fui conhecer mais a fundo os jogos.

22. VVocé continuou comprando 0s novos consoles?

Carlos Dontal (Megafive): Em 1998 meu Mega Drive pifou. Ai nunca levei ele para
consertar, entdo parei de jogar em console. Dai pra frente foi s6 PC até em 2009 que eu
comprei um PS3. Ai vendi. Hoje tenho um XBOX 360, mas eu jogo bem pouco desde
que comecei com o canal.

23. Entéo, os jogos que vocé jogou, atualmente, séo mais de PC? Mas, vocé dedica
muito tempo para o canal?

Carlos Dontal (Megafive): Mais ou menos, acho que mais de Xbox mesmo. Eu joguei
muito os jogos da série Assassins Creed, por exemplo. Quando eu faco o video de cover
eu demoro uns 4 ou 5 dias para fazer tudo. Como eu tenho meu emprego, também, eu
faco tudo a noite ou entdo de final de semana. A parte mais trabalhosa é a edicgéo.

24. Edicdo do video ou a mixagem do audio?
Carlos Dontal (Megafive): A edi¢cdo do video mesmo, porque faco muitos cortes.Néao

sei se é interessante pra sua pesquisa, mas a forma como séo divulgados os videos sédo
um ponto interessante a ressaltar eu fui aprendendo com o tempo.

25. Sim, eu iria perguntar isso.

Carlos Dontal (Megafive): Aliando YouTube com Facebook e Twitter, a divulgacéao é
ainda maior
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26. Vocé sempre faz aliando tudo?

Carlos Dontal (Megafive): Sempre. Quando eu publico um video, ele automaticamente
sai no Twitter. L4 é um canal direto que tenho com as pessoas que me seguem e,
também, com outros donos de canais do YouTube. Para vocé ter uma ideia, vou te
contar um case. Um rapaz de um canal chamado Fiaspo um dia escreveu no Twitter que
estava sem ideias para fazer um video. Fui 14 e respondi, dei uma ideia pra ele. Ai ele
me agradeceu e falou que iria usar este tema mais pra frente e iria citar o meu canal no
video. Hoje ele publicou o video e como o canal dele tem mais inscritos, a divulgagéo
dele até ajudou bastante para eu ganhar mais inscritos. Antes da divulgacédo dele, eu
estava com 985. Agora esté beirando os 1.100. Também tenho a fanpage.

27. Bastante em!

Carlos Dontal (Megafive): Curiosamente, na fanpage ndo tenho uma divulgacao
muito forte, porem quando publico no meu perfil pessoal, meus amigos ajudam bastante
na divulgacdo e assistem mais do que na fanpage. Cara é uma loucura, meu canal tem
apenas 4 meses e ja tenho tudo isso de inscritos e visualizaces. No comeco do canal eu
cheguei a enviar meu video para alguns canais maiores avaliarem. Isso me ajudou
bastante.

28. Mas vocé busca mais inscritos por algum motivo especifico? Eu sei que é uma
pergunta complexa, mas qualquer resposta é bem interessante. Vocé pretende se
profissionalizar de alguma forma com isso, ou é apenas possibilidade de divulgar e
compartilhar com as pessoas 0 que vocé gosta?

Carlos Dontal (Megafive): N&o tem problema, pode perguntar! Olha, eu tenho
vontade sim que meu trabalho abranja um publico cada vez maior. Como eu falei, por
enquanto isso é um hobby meu, mas acredito que ele possa ser um trampolim pra algo
maior. Como eu disse, eu sou designer e dependo de portfélio para conseguir emprego
ou freelancer, entdo quando eu mostro 1 video meu, 4 tem tudo o que eu sei fazer,
como: design, edicdo de audio, animacdo, edi¢do de video e ilustracdo. Tudo depende
do futuro, de como as coisas andam. Claro que se um dia isso tivesse a possibilidade de
gerar renda, ndo pensaria nem 2 vezes para fazer o que gosto. Mas, por enquanto, € s6
uma forma de eu enriquecer meu portfolio e espairecer a mente fazendo o que gosto.
Vocé trabalha em algo que gosta?

29. Eu trabalho com musica. Sou formado nisso, trabalho no que gosto sim. Légico
gue tenho muitos projetos e, felizmente, estou fazendo um mestrado em masica.

Carlos Dontal (Megafive): Muito legal cara, € bom quando se faz o que gosta, porque
vocé faz com mais vontade. Isso transparece no trabalho
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30. Vocé é do Machinima. Isso te da algum beneficio? Aliés, antes disso era melhor
eu ter perguntando sobre direitos autorais.

Carlos Dontal (Megafive): Podemos responder tudo de uma vez entdo. O YouTube te
d& a possibilidade de monetizar o seu video, sendo parceiro dele. Porém vocé so
consegue ganhar alguma coisa fazendo vlogs ou conteudo préprio. Eu tive problemas no
inicio do canal quando toquei as masicas do Megaman 2 e do Castlevania 2. O
YouTube ndo deixava monetizar porque ele detectou que o contetdo pertencia a
terceiros mas, € claro, ndo tinha como negar e nem recorrer pra isso. Felizmente quando
eu estava prestes a langar meu quinto video. O recrutador do machinima me viu através
do canal do Batera Gamer, e através do Twitter e perguntou se eu queria fazer uma
parceria. Ai eu aceitei, preenchi o formulario e a partir do quinto cover, 14 estava o logo
do machinima no meu canal. Vou ser bem sincero, até hoje o Unico beneficio foi o de
ndo me preocupar com a questdo dos direitos autorais.

31. Isso resolveu os problemas de direitos autorais ne?

Carlos Dontal (Megafive): sim, resolveu tudo. (...) Vocé conseguiu contato também
com outros youtubers para fazer a pesquisa cara?

32. Sim, ... mais ou menos. Tem um que ja entrevistei, uma pessoa da minha cidade.
O Fabio Lima me respondeu também, mas tem outros que ndo me responderam. O
Batera Gamer ndo me respondeu, por exemplo. Mas, é questdo de tempo até me
responderem.

Carlos Dontal (Megafive): Ta certo. E até bom pra vocé ter pontos de vista e
motivacdes diferentes. O Mega Driver é um dos percussores aqui no brasil com covers
de VGM né?

33. E, ele foi um dos primeiros que vi. O primeiro cover que vi, acho que foi de
uma banda, Minibosses ou Neskimo ndo lembro ao certo, foi em 2001.

Carlos Dontal (Megafive): Eu acho que ja ouvi o Minibosses. Entdo falando em Fabio

Lima, ndo sei se vocé sabe, mas ele montou um grupo no Facebook onde o pessoal
divulga os trabalhos deles. Eu entrei 1a também e divulguei alguns videos meus.

34. Vocé tira as musicas de ouvido?

Carlos Dontal (Megafive): Sim, a melodia principalmente. Eu tiro toda de ouvido se a
musica tiver a harmonia facil de tirar. No caso da musica dos Cavaleiros do Zodiaco eu
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tirei de ouvido também. Agora, tem musicas mais complexas como a Green Hill Zone,
eu abri num programa a MIDI dela para ver o piano roll e tirar nota por nota.

35. Vocé tira a musica e escreve, ou tira e decora de cabeca?

Carlos Dontal (Megafive): Eu ndo escrevo ndo cara, eu decoro cada parte, mas é uma
coisa de cada vez.

36. Vocé tem alguma nocéo de teoria musical?

Carlos Dontal (Megafive): Foi muito dificil tirar o baixo da musica do Super Mario
World ao mesmo tempo que tinha que prestar atencdo na melodia e guitarra base. Tenho
bem pouca teoria, cheguei a fazer uns 6 meses de aula. N&o sei escrever partitura
direito... mas no piano, por exemplo, eu sei onde estd cada nota. N&o sei tocar piano
porque nao tenho coordenacdo para separar as duas mdos. Mas sabendo onde esta cada
nota, pra mim fica mais facil para tirar musicas mais complexas observando no piano
virtual. Eu desenvolvi tirar musicas de ouvido na adolescéncia, tirando musicas dos
Ramones. Eram sé 3 ou 4 acordes. Facilitava muito haahah. Ai fui exercitando até
pegar coisas mais complexas. A musica mais dificil que eu tirei de ouvido foi uma do
Andres Seglvia que meu pai gosta. Eu tirei primeiro a melodia, depois o
acompanhamento e juntei os dois. S0 que é um tipo de musica que tem que praticar, eu
ja esqueci boa parte dela.

37. Qual musica do Segovia, por acaso?

Carlos Dontal (Megafive): Se eu ndo me engano chamava Bourré ou La Bourré, mas
ndo era a de Bach.

38. Segdvia é um grande nome do violao classico.

Carlos Dontal (Megafive): Era diferente, se eu achar aqui o Cd eu pego a musica e te
mostro. Sem davidas, meu pai tem um Cd dele e essa era a primeira masica.

39. Vocé gosta de violdo solo nessa linha?

Carlos Dontal (Megafive): Gosto sim, aprecio muito. Tem outras que eu tentei tocar s6
no violdo, como a (eu ndo sei como falar em portugués) “Air on a G String” do Bach.
Alguma coisa na corda Sol. Tem outra que chama Romance de amor, ou s6 romance, ja
tirei tambeém.
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40. Aria na quarta corda?

Carlos Dontal (Megafive): Boa!! agora eu sei como falar o nome dela em portugués.
Tem também a 9a sinfonia de Beethoven e Jesus alegria dos homens.

41. Vocé conhece o canal de um japonés que faz isso com games, o #lolonjp?

Carlos Dontal (Megafive): ndo conheco néo, vou assistir.

42. O canal dele foi um dos primeiros de games que eu segui.

Carlos Dontal (Megafive): Nossa eu ja vi esse canal!! Eu lembro que assisti a um
video dele tocando o tema do Frog de Chrono Trigger. VVou até me inscrever agora.

43. Qual foi o critério para escolha do seu atual repertério no YouTube? E algo do
momento, ou tem algo ja programado?

Carlos Dontal (Megafive): No comeco era mais escolha pessoal. Hoje em dia eu
atendo a algum pedido que me fizeram ou nos comentarios do YouTube ou pelas outras
redes sociais.

44. Entdo, vocé tem uma comunicac¢ao constante com os "'leitores’ do canal?

Carlos Dontal (Megafive): Sim, ndo tenho tanto como deveria por falta de tempo. Mas,
por exemplo, no YouTube eu procuro enquanto € possivel responder cada uma das
pessoas e nas outras redes eu interajo ndo s6 com coisas do meu canal, mas também
com os dos outros. Esse network, acredito que cria uma ajuda mutua pra todos.

45. Entdo, tocar no YouTube também tem a ver com fazer propaganda? Explorar
outras redes?

Carlos Dontal (Megafive): Isso mesmo, atualmente ao meu ver € o canal principal para
divulgacdo, as outras redes auxiliam. Talvez, mais pra frente, eu até crie um site para
colocar os videos e as musicas para baixar. Colocar alguns textos também. Mas hoje,
por enquanto, é no YouTube que estad 0 maior publico.
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46. E o que tenho reparado mesmo. O YouTube parece estar juntando as pessoas
gue gostam de VGM.

Carlos Dontal (Megafive): Isso depende de canal para canal também. Pode variar
porque cada um tem um publico diferente.
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APENDICE B - ENTREVISTA COM MARCO JUNIOR (VIDEO GAME
COVERS)

1. Quando vocé teve essa ideia de tocar VGM e postar os videos no YouTube?

Marco Junior (Video Game Covers):Eu gostava muito de fazer versdes de musicas
instrumentais com uma pegada mais pesada, fiz varios temas pra mim mesmo que
nunca postei como, o tema da vitdria, tema do esporte espetacular, tema da copa do
mundo e hinos de paises. Um dia resolvi fazer uma versdo do famoso tema do Super
Mario. Fiz e achei legal, deu aquela nostalgia. Ai partiu a ideia, s6 ndo tinha bons
equipamentos para fazer na época. Ai, depois de tempos, consegui adquirir alguns
equipamentos e resolvi fazer um canal com essas musicas nostalgicas.

2. Vocé fazia os arranjos e gravava antes mesmo do YouTube?
Marco Juanior (Video Game Covers): Sim sim. Por hobby mesmo, mas ndo ficavam

boas sabe, porque estava aprendendo ainda e ndo tinha equipamentos. Imagina a
qualidade.

3. Entendo, mas esse lance de nostalgia, no momento que vocé estava fazendo o
tema do Mario vocé teve a nostalgia. Isso foi 0 motivador para vocé comecar a
levar a sério a musica dos games ou teve algum outro motivo?

Marco Juanior (Video Game Covers): Em partes, depois outro lance motivador foi
escutar o tema do Top Gear tocado pela banda Mega Driver.

4. Musica de qual jogo do Mario que vocé tocou?

Marco Janior (Video Game Covers): O mais conhecido de todos, Overworld do
Super Mario do NES.

5. Realmente, mais conhecido. J& teve aluno meu tocando ele.

Marco Junior (Video Game Covers): Até quem nao joga conhece essa musica

6. Impressionante que muita gente conheca.
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Marco Junior (Video Game Covers): Sim, sim. Mario € um icone, ndo tem quem nao
conhega.

7. Muita gente que eu conversei citou o Mega Driver.

Marco Junior (Video Game Covers): Conheci o site dele hd tempos, me amarrava nas
versdes do Nino. I1sso com certeza foi um grande motivador pra mim. Sou muito & dele.

8. Vocé toca instrumento a quanto tempo? Aprendeu para poder tocar VGM?

Marco Janior (Video Game Covers): Olha fazem uns 10 anos ja eu acho. Aprendi
porque acho que todo moleque adolescente € vidrado em guitarra hehe. Ja venho de
familia de masicos, comecei a fazer aulas de teclado mas, depois de um tempo, vi que
minha praia era outra.

9. Vocé aprendeu por algum estilo musical especifico? Qual estilo de musica vocé
gostava na época que te motivou e do que vocé gosta agora?

Marco Junior (Video Game Covers): Gostava muito de rock na época, nacionais
como Detonautas, Pitty, COM. Comecei a tocar, na verdade, no violdo depois que
desisti de tocar teclado. Fiquei um tempo parado, ai resolvi pegar um violdo que meu
avo tinha e ver se eu conseguia aprender alguma coisa. Tirei algumas cifras na internet e
comecei a praticar, quando ja sabia fazer alguns acordes resolvi fazer aulas. Minha
primeira musica, que toquet, foi “Outro Lugar” dos Detonautas.

10. Vocé fez aulas de guitarra?

Marco Junior (Video Game Covers): Sim, depois que aprendi uns acordes resolvi
fazer aulas de guitarra. Foi ai que nasceu a paixdo pelo instrumento

11. Vocé gosta dos guitarristas que fazem musica instrumental? Vai, Satriani?

Marco Junior (Video Game Covers): Sim sim. Meu estilo favorito sdo musicas
instrumentais. Vai, Satriani, Jhonson, Malmsteen, Petrucci entre outros.

12. Vocé acha que a musica dos games teve algum influencia no seu gosto?
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Marco Junior (Video Game Covers): O meu favorito sem davidas é Eric Jhonson,
minha musica favorita dele é Manhattan, muito calma, relaxante. Como assim? No meu
gosto por musicas instrumentais?

13. Sim, no seu gosto por musicas instrumentais. Porque pelos jogos que vocé faz
cover, vocé deve jogar videogame desde antes de comecar a tocar instrumentos
musicais.

Marco Junior (Video Game Covers): Com certeza, desde crianga jogava nintendinho.
Acho que teve alguma influéncia sim, mas o que mais influenciou foi instrumentais de
guitarra mesmo. Hoje gosto muito de ficar ouvindo temas de games, faco uma playlist
no YouTube e fico ouvindo enquanto trabalho.

14. Playlist com as musicas que a galera no YouTube toca?

Marco Junior (Video Game Covers): Também, escuto originais, que a galera faz, as
minhas tambem.

15. Vocé s6 usa 0 YouTube para escutar VGM ou vocé tem outras fontes?

Marco Janior (Video Game Covers): S6 0 YouTube. Conheco outras fontes, mas o
YouTube é mais pratico e rapido.

16. Teve algum trabalho [de alguém] que o influenciou a tocar VGM e ainda por
cima a divulga-la no YouTube?

Marco Junior (Video Game Covers): Trabalho de outros?

17. Sim. Vocé viu algum trabalho que gostou e achou que seria legal fazer também
ou vocé conheceu s6 depois de ter feito algo no YouTube?

Marco Junior (Video Game Covers): Mega Driver. Depois de ouvir as versoes dele,
ficava imaginando como seriam outras musicas de games tocadas na guitarra. Ficava
montando na minha cabega. Antes de fazer, também conheci o trabalho do Charlie Parra
e do Familyjules7x. Mas ai ja tinha a ideia na cabeca de fazer o canal
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18. Mas vocé poderia também ter divulgado por mp3, em audio apenas. Por que o
video?

Marco Juanior (Video Game Covers): Porque na época o0 YouTube ja estava
bombando. Qual outra plataforma de divulgacdo melhor que o YouTube?

19. Nao sei. Na verdade, o YouTube ainda esta sendo estudado.

Marco Janior (Video Game Covers): Entdo, tem algumas, como o palcomp3, mas nao
tem tanto alcance.

20. Entao, vocé divulga as musicas para algum tipo de profissionalizacdo? Ela de
alguma forma é boa para sua profissao ou tem a intencéo de profissionalizar cada
vez mais o seu trabalho com VGM?

Marco Junior (Video Game Covers): Eu diria que € mais um hobbie mesmo, mas
tenho intengdo de melhorar cada vez mais o canal, vai que d& certo né.

21. Entendo. Percebo que a interacdo com 0s usudrios, a galera curtindo, vai
motivando a melhorar, certo?

Marco Junior (Video Game Covers): Com certeza, se ndao € a galera postando
mensagens positivas, ndo sei se estaria hoje gravando videos para 0 YouTube. Eu vejo a
galera postando "melhor versdao que ja vi" ou me comparando com grandes nomes que
fazem covers de VGM me motiva demais. Logico que ndo sou melhor que ninguém,
admiro o trabalho de todos eles e sou muito f&. Mas isso com certeza motiva.

22. Eu percebo que no video vocé utiliza recursos de imagem, ndo s6 a musica, nem
sO vocé tocando. Vocé utiliza alguns gameplays gravados, mostrando algumas
cenas e algumas imagens dos jogos. Por que isso?

Marco Janior (Video Game Covers): E mais para quem esta assistindo, viver aquele

momento do game, imaginar como seria jogar Sonic, por exemplo, com a minha versao
do tema. “Isso agrega valor” hahahaha.

23. Entdo, esse € um recuso que ndo é possivel num arquivo de audio. Vocé acha
gue esse video ajuda o publico a sentir mais a nostalgia?

Marco Junior (Video Game Covers): Com certeza.
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24. Em relacdo ao tocar no video. Quando vocé grava, vocé grava pensando mais
na teécnica para mostrar a musica ou vocé fica pensando em elementos de
performance para agregar algo mais teatral?

Marco Junior (Video Game Covers): Cara, ndo penso em nada, faco o que vier na
cabeca. Se vier algo legal eu faco.

25. Tipo, eu vi que vocé usa algumas coisas: camisa da umbrela e adesivo do Sonic,
elementos ligados aos games.

Marco Junior (Video Game Covers): Ah sim, o adesivo do Sonic foi para agregar ao

canal mesmo. Ja tive varios comentarios "ah essa guitarra do Sonic é foda", marca né.
Colei 0 Sonic porgue é o meu personagem, de games, favorito.

26. Bacana... e a primeira musica que tocou foi a do Mario?

Marco Junior (Video Game Covers): Pois é cara, mas ndo entro nessa briga de
fanboys. Gosto muito dos 2, porém Sonic leva uma vantagem.

27. Como é ser uma banda de um homem s6? Como é tocar sozinho com uma base
feita por vocé mesmo?

Marco Junior (Video Game Covers): E uma maravilha, nunca tem atrasos no ensaio e
na gravacao xD.

28. Mas, em relacdo a tocar ... vocé sente falta de estar tocando com alguem?
Trocando ideias musicais?

Marco Junior (Video Game Covers): N&o cara, é tranquilo. Coloco minas ideias no
"papel” e ja era.

29. Entdo, ndo ha planos para montar uma banda e fazer apresentaces fora
YouTube?
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Marco Janior (Video Game Covers): N&o. Caso ocorrer de tocar fora do YouTube,
levo meus playbacks. A ndo ser se for uma reunido de amigos como Megafive,
Bateragamer, ai sim. Mas, é dificil.

30. Vocé pretende fazer algo como muitos guitarristas fazem, pegar o playback e
continuar solo?

Marco Janior (Video Game Covers): Sim, sim.

31. E como é experiéncia de fazer um video colaborativo? Essa coisa de tocar
separado, mas junto ao mesmo tempo? Me refiro ao video com o bateragamer.

Marco Janior (Video Game Covers): E uma coisa sensacional cara, é incrivel como
sai 0 resultado. S6 fiz uma vez, mas com certeza ja temos ideia de fazer mais coisas do
tipo.

32. Vocé quando grava, quando estd planejando, quando esta editando o video,
sente-se tocando com alguém ou é uma performance isolada?

Marco Juanior (Video Game Covers): No caso do bateragamer, fiz um playback sem
bateria para ele gravar, ai ele me mandou e depois gravei as guitarras e o video. No dele
eu fiz um playback com um ritmo de bateria. Gravei e tirei a batera depois. Ai mandei
praele.

33. Ndo é muito facil encontrar pessoas que queiram tocam VGM por ai, mas
parece que as pessoas estao encontrando formas de fazer isso via YouTube.

Marco Junior (Video Game Covers): O Unico que tem uma banda de verdade é o
Mega Driver, mas isso é legal, olha o que a internet é capaz de fazer. Nao é?

34. Acho bastante interessante... por isso decidi focar a pesquisa na internet e,
principalmente, no YouTube. Ele parece estar catalisando praticas musicais e a
VGM é uma das que mais esta se favorecendo disso. Vocé tem mais algum tempo
ou ja passou da hora?

Marco Junior (Video Game Covers): A VGM esté se favorecendo justamente porque
0S games estdo em alta no YouTube. Pode continuar cara.
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35. Sobre direitos autorais agora. Eu vejo que vocé agora € do Machinima e sei que
eles resolvem os problemas autorais, mas o0s seus videos iniciais ndo possuem isso.
Vocé ja teve algum problema com direito autoral? Como vocé lida com esse
assunto?

Marco Junior (Video Game Covers): SO tive problema no meu primeiro video, do
Dragon Ball Z. Caiu em "contetdo de terceiros", mas isso ndo é grave, sO ndo posso
monetizar o video. O YouTube é o seguinte, vocé pode fazer qualquer cover, s vai dar
problema se vocé monetizar o video. Se ndo esta monetizado, esta tranquilo.

36. Eu estou experimentando uma modalidade de pesquisa que é a pesquisa
participante. Entdo, resolvi tirar da gaveta minhas ideias de tocar VGM. Resolvi
gravar os videos também para ver como é. Os dois videos estdo com *"conteudo de
terceiros".

Marco Juanior (Video Game Covers): Entdo € de boa, s6 ndo pode monetizar. Eu s6
passei a monetizar depois da parceria com a Machinima, mas mesmo com essa parceria
€ perigoso cair nos direitos autorais.

37. Eu percebo que quando se comeca a gravar os videos, vocé comeca a analisa-lo
e se preocupar com a estética dele de forma geral. Vocé fica interessado em coisas
como iluminacdo, camera, edicdo de video?

Marco Junior (Video Game Covers): Sim, me preocupo com iluminacdo, ndo é nada
profissional mas quebra o galho. Edi¢do de video eu ja manjava um pouco, pois é um
assunto que sempre me interessou também. Camera eu investi e comprei uma nova
superior.

28. E possivel ver uma mudanca clara nos seus videos, desde os primeiros até os
atuais

Marco Junior (Video Game Covers): Sim, porque vou sempre tentando melhorar.

Investi em camera, testei iluminacgoes, fiz edi¢bes diferentes, fui evoluindo. A camera é
semiprofissional, da para gravar em 720p, esta 6timo!

29. Com lentes intercambiaveis?

Marco Junior (Video Game Covers): Sim, é uma Canon t3i.
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30. Teve algum equipamento de audio que vocé comprou por causa do canal?

Marco Junior (Video Game Covers): Sim, minha placa de &udio, sem ela eu ndo
gravaria nada. Tive que comprar para comecar

31. Ent&o o seu primeiro video ja é com ela né?

Marco Janior (Video Game Covers): Sim.

32. Entdo, tudo € um investimento consideravel: camera, placa de som e coisas do
tipo. Valeu a pena o investimento para fazer os videos no YouTube? Pergunto
porgue me parece que, apesar do Machinima, vocé ndo deve ter um retorno
financeiro significativo com isso, ao menos diretamente com os videos

Marco Junior (Video Game Covers): Valeu porque é um hobbie. Gosto de fazer isso,
e essa coisa de ganhar dinheiro com o YouTube é dificil cara, até hoje ganhei uns $20
dolares. S6 quem é grande mesmo consegue alguma coisa.

33. Entdo, o que valeu a pena é o prazer do hobby, de tocar a musica e
compartilhar com as pessoas? Aliés, todas as musicas que vocé toca sdo de jogos
gue vocé ja jogou ou tem alguma de um jogo que nao jogou?

Marco Junior (Video Game Covers): Néo, tem games que eu nao joguei, como Sonic
Adventure 2, Punch-Out e Alex Kidd. Sé vi gameplays no YouTube.

34. Vocé gostou da musica pelo gameplay e resolveu tocar?

Marco Junior (Video Game Covers): Exato. Se eu gostar do tema eu faco. Game of
Thrones também, sé assisti um pouco do primeiro episddio da série, mas acho o tema
foda demais. Piratas do caribe eu nunca tinha assistido os filmes, depois que fiz o tema
assisti todos e gostei pra caramba.

35. Vocé resolveu ver os gameplays depois que alguém te sugeriu a musica ou teve
outro motivo? Eu gosto muito da musica do punch-out, mas ndo vejo a galera
comentando da musica, por isso achei um pouco inusitado vocé tocar.
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Marco Juanior (Video Game Covers): Nunca joguei, mas gostei do tema e é classico
né. Uma que a galera também ndo comentou muito foi o tema do DuckTales, cara
joguei isso no meu clone de nintendinho, esse jogo me marcou muito. Ninguém pediu,
fiz porque eu quis mesmo.

36. As musicas do Ducktales sdo excelentes... também gostei muito do jogo e da
musica.

Marco Junior (Video Game Covers): sim.

37. Entdo, um critério seria no minimo conhecer o jogo para vocé tocar a musica?
Se alguém falar uma musica para vocé e te mandar o audio e vocé gostar, isso é
suficiente para vocé toca-la ou vocé vai buscar sempre ouvir a musica no jogo
antes para ver como ela funciona nele?

Marco Janior (Video Game Covers): SO de escutar a musica ja é o suficiente, mas,
como disse até agora, sdo poucos que ndo joguei ou ndo vi alguma gameplay. Por
exemplo, pediram o tema do Shadow of the Colossus, um grande game, porém nunca
joguei (grifos do autor).

38. E um tema orquestrado, pelo que me lembro.

Marco Juanior (Video Game Covers): E o tema é fantastico! Depois disso, pesquisei
para ver como era o jogo sim. Ela chama-se The Opened Way. Essa ja estou fazendo faz
um tempo, um dia vai sair (grifos do autor).
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APENDICE C - ENTREVISTA COM BRUNO SHINKOU (GUITAR
DREAMER)”

1. Por que vocé comegou a tocar VGM? O que te motivou a comecar a tocar?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Entdo, o que me motivou a tocar foi o
seguinte...Minha infancia toda foi jogando videogame em grande parte, porque fui
criado dentro de casa. Podia sair sim, mas ndo podia sair muito. Tinha aquela
desconfianca: sociedade, gente na rua, sequestro de crianca. Aquela coisa que nao era
igual hoje, porque hoje estd muito pior, mas ja preocupava um pouco naquela época.
Entdo, tive uma criacdo mais caseira, entdo joguei muito videogame. A minha diversao
mais segura era essa. Entdo, isso representa grande parte da minha vida. E eu quis
representar isso em instrumento porque, certamente, outras pessoas também iam se
identificar da mesma maneira. Muitas outras pessoas tiveram uma infancia voltada para
o0 videogame e certamente gostam de estar relembrando em instrumentos reais, de uma
forma real, tudo aquilo que elas viveram.

2. Entdo, tem um fator nostalgico? Vocé toca para reviver aquele momento?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Exatamente! A nostalgia também engloba-se
muito com filmes e tudo mais. Mas, no meu caso, eu gosto de muito de varios filmes,
com certeza, mas, a maior parte, 0 meu maior gosto na infancia, era mesmo o
videogame. Entdo, ele acabou tomando a frente de tudo. Tém pessoas que gostam de
fazer versdes de filme, no meu caso foi o videogame.

3. Entdo, vocé lembra do momento em que jogava, naquela época? O que
realmente sente nesta nostalgia? E lembrar as cosias boas daquela época ou que o
jogo ela legal?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Entdo, é vocé estar se ligando no passado. Como
funciona? Vocé pega a musica que vocé gostava muito e vocé lembra dela como ela é,
VOCcé escuta e as vezes até conhece uma musica de um outro jogo e vocé vé que a
mausica é vocé. Ai vocé sente aquela vontade de passar isso para o instrumento real, mas,
a maioria das vezes, uma musica que voce€ ja gostava. Entdo, voce sente: “eu gostaria de
ouvir essa musica, de estar prestando uma homenagem a esta masica e vendo como ela
vai ficar num instrumento real, numa banda real”. O sentimento de nostalgia, na verdade,
vem quando vocé esta escutando aquilo que produziu. Quando vocé escuta o original
vocé sente a nostalgia, [mas] Quando vocé estd produzindo vocé esta meio agarrado,
fica mais como se fosse uma questdo profissional. Entdo, vocé esta editando, esta
mexendo, vocé esta meio ligado na producao em si, mas quando vocé termina o trabalho

* Bruno possui ensino médio completo, 31 anos de idade, trabalha como auténomo e mora na cidade de
Volta Redonda.
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e escuta, aquilo remete de novo ao passado e vocé vé com uma caracteristica atual, real
né? Tudo aquilo que vocé sentia e tal, e vocé fala: “caramba que legal!” Muitas das
vezes vocé coloca um gameplay junto com a masica que vocé fez e € legal de vocé estar
conferindo. E muito gratificante vocé estar relembrando o que viveu com uma
roupagem nova né.

4. Poderia dizer que a nostalgia é mais relacionada as coisas boas daquela época,
excluindo as ruins? As coisas ruins ndo sdo muito relevantes na hora de ouvir a
musica?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Se os anos 90 fossem hoje, eu com a idade que
estou agora, seria simplesmente dias atuais comuns. Entdo, a nostalgia esta nisso: de
vocé vé uma realidade que vocé tinha, mas excluindo os coisas ruins e guardando as
boas. Lembrando que ndo volta mais.

Vocé falou dos acontecimentos, uma coisa interessante que no videogame,
dependendo da musica, vocé pode se lembrar de um acontecimento. No meu caso, ndo
costuma lembrar muitos os acontecimentos, a de videogame, [mas] as mdusicas de
estadio de radio, sim. A de videogame, poucas cenas. Porgque as musicas de videogame
vocé estd jogando, entdo vocé estd ocupado. Sua mente esta bem distraida com o
videogame, entdo, pode ter uma musica ou outra que vocé lembre de algum
acontecimento no videogame. Mas, geralmente, como vocé esta focado com a mente no
jogo, entdo, quando vocé ouve, vocé lembra dos momentos de diversao do jogo.

5. N&o aqueles de frustracéo?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): E, ndo os de frustracio e ndo a outros tipos de
ancora. Porque é esta a questdo da ancora. Né? Quando vocé ouve uma mdsica de
estidio, de réadio, ela vai ancorar a qualquer coisa que vocé estiver fazendo porque a
parte auditiva esta ativa no cérebro, mas a parte visual e outras partes do que vocé esta
sentindo esta ligado a atmosfera, a tudo que esta ao seu redor. Entdo, vocé pode ancorar
uma mdasica de radio a qualquer coisa. Boa, ruim, qualquer coisa. A de videogame
também? Também! SO que a de videogame, na maioria das vezes, vocé esta jogando
videogame. VVocé esta se divertindo. Entdo, para maior parte das pessoas, era raro ouvir,
uma musica de videogame, sem estar realizando o ato de jogar um jogo de videogame.
Geralmente, uma pessoa queria ouvir uma musica de videogame depois que comegava a
gostar [do jogo]. A musica quando vocé conhece ela, ela j& vem no pacote: videogame
mais musica. Vocé ndo era apresentando a um instrumental de videogame diretamente.

6. SO para fazer uma ultima pergunta sobre nostalgia. Entdo, poderia dizer que
vocé ndo toca musica de jogos atuais? Qual a musica de jogo atual que vocé toca?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Ahh Nenhum, dificil...
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7. Qual que é o mais novo, vocé consegue lembrar?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): O mais recente ndo consigo lembrar, porque séo
muitos jogos que a gente toca e tal.

8. Da era 32 bits, época do 64? Tem alguma dessas épocas? Porque eu sei que vocé
toca muito 8 bits e 16 [bits].

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Eu ndo tenha nada que me faca repetir da época
atual, qualquer coisa assim. Mas, geralmente, eu mantenho uma preferéncia dos 64 bits
para baixo porgque eram épocas que usam ... assim, até os portateis eu prefiro separar 0s
consoles que fazem musica MIDI. Eu gosto de estar representando para 0 mundo real,
as musicas de consoles que faziam musica MIDI.

9. A partir de um sintetizador qualquer?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Exatamente! Transformar isso em musica real. Eu
ndo sinto muito desejo, de fazer um cover de Playstation por mais que seja um
Playstation 1, o Sega Saturn, por exemplo, ele saiu em 1994. Entdo, na mesma €época,
[Eu] tinha poucos anos depois dessa era “antigona”, mas, eu ndo sinto desejo, sdo
poucas musicas. A musica, ha minha opinido, j& estd pronta, ela j& existe. Ela ja é um
formato de estudio, ja é um formato guitarra real, baixo, bateria real. Te da vontade de
tocar uma musica dessa? As vezes até da. Uma ou outra que vocé curta, “pd que riff
maneiro, que arranjo maneiro”, vocé sente vontade representar. Assim, como musicas
do Jaspion, Tokusatsu e anime, que sdo musicas reais que a nostalgia ou a bem feitura,
sei l&. A boa qualidade da musica te da vontade de representar ela de novo, de fazer um
cover dela; das musicas reais. Minha preferéncia estd em videogames, em musicas que
foram sintetizadas, porque da aquela curiosidade de vocé vé: “porra como isso ficaria
numa bateria de verdade? Num baixo de verdade, numa guitarra de verdade?

10. Entao, esse € o motivador: vocé ver essa transformacao? “Essa musica é assim,
mas ela pode ficar desse outro jeito”.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Exatamente, esse é um fator que vai além da

nostalgia. Um outro gosto meu é optar por faixas que sdo sintetizadas. Como, por
exemplo, Castlevania Order of Eclessia saiu em 2007, sei la.

11. E do Nintendo DS ne?
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Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): E, entfo, ndo é muito distante, saiu tem pouco
tempo. Pouco tempo entre aspas, ndo é aquela coisa muito distante, mas eu acho legal
fazer musicas desse jogo porque sdo mausicas feitas no sintetizador, te d& vontade de ver
como fica com um timbre em isntrumento real.

12. Eu sei qual é [a musica], é de sintetizador mesmo o timbre.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): A musica é legal, mas é sintetizador. No meu caso,
eu sinto aquela vontade de estar representando em instrumentos reais. Agora, outros
masicos ja tém outras motivacGes. Tem gente que toca sO pela nostalgia. Tem gente que
toca porque gosta, entdo ndo fica muito na musica de videogame e vai para as masicas
que foram feitas, mistura. O meu critério de selecdo é esse, a nostalgia mais a
curiosidade de ver instrumentos diferentes, de fazer versfes daquilo que fez parte da sua
infancia, da sua adolescéncia, e ver as caracteristicas modificadas.

13. Vocé conhece gente que ndo toca sé pela nostalgia? Vocé ja ouviu alguém dizer
um outro motivo?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Geralmente, sdo pessoas que gostam da mdsica
mesmo. Independentemente da época, independentemente de ter sido cover ou ndo,
independentemente de ser musica que ja existe.

14. “Eu gosto e quero tocar”?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Isso! Ja existe e quero tocar de novo.

15. No caso, vocé esta falando isso em relacdo aos covers. E essa coisa de fazer um
arranjo novo?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Eu faco de vez em quando, curto fazer. E uma
coisa que é bom vocé parar e pensar. E uma coisa que te da um trabalho adicional de
recriar. Eu tenho alguns remixes, ndo sdo muitos. Geralmente, eu faco mais covers mas
eu tenho sim. Quando me da vontade de fazer o remix eu paro sento e vejo: poxa esse
riff vai dar certo para a musica? N&o vai ficar muito agressivo? Faco uma pegada e ndo
gostei? faco outra até chegar mais ou menos no que eu quero. Ai sim eu pego a
seguranca de estar fazendo remix. Apesar de fazer mais covers eu acho que o remix é a
grande sacada porque é 0 que te mostra, € 0 que estampa a pessoa na mdasica, que
mostra as caracteristicas dela na masica. N&o que eu seja contra o cover, tanto que faco
mais covers até, so que o remix é melhor ainda. Porque o remix vocé bota a sua pegada.
Vocé bota: porra! pera ai, a masica estd em valsa, mas quero transformar num rock leve,
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um rock antigo. Vocé pega toda a musica, transporta, faz um riff, transporta para aquele
ritmo e d& a caracteristica para um rock 70.

16. Entéo, tem o fato de ser um prazer de compor? O fato de vocé de vocé gostar
de estar ali participando da composi¢do? Digamos assim, a composi¢do ja ndo é
mais a composic¢ao do cara que fez 0 jogo; ndo € o Yuzo Koshiro, é o Yuzo Koshiro
eeu.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Exatamente, é esse o espirito. Vocé pega o
material de alguém e fala: “cara é ele ¢ sou eu também, junto”. E vocé consegue
homenagear, de certa forma vocé sente a gratificagdo quando vé o trabalho pronto.
Depois, quando vocé produziu mais uns vinte trabalhos, vocé ouve o primeiro e vocé se
sente gratificado de novo e se vocé acha que tem que melhorar na técnica, vocé pode
lapidar aquele trabalho em cima do original. E logico que vocé ndo vai chamar o
trabalho de seu porque a ideia ndo € por ai, mas € vocé ver que o principal é a
gratificacdo. O reconhecimento, vem além. E légico que todo mundo que faz este
trabalho quer reconhecimento igual. Eu também quero, mas isso € uma coisa a parte. O
principal mesmo é: vocé estar homenageando e se gratificando, fazendo uma coisa, um
produto que vocé gostaria de, vocé mesmo, consumir, depois de pronto. Porque vocé ja
gostava da mdsica crua, vocé reestrutura, [mas] ela conserva fatores originais.
Acrescenta uma coisa sua e vai se divertir com uma coisa que vocé fez também; um
material novo, paralelo ao ja existente. Isso é maravilhoso cara.

17. Antes de pensar em compartilhar no YouTube, vocé ja tocava musica de
videogame. Ou vocé ja pensou no YouTube, vou tocar e vou compartilhar?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Quando era mais novo eu sempre gostei de musica
de videogame por estar remetendo a diversdo e tudo mais, mas eu ndo tocava nenhum
instrumento. Quando eu era pequeno, seis, sete anos, sei I, eu ficava cantarolando a
musica do videogame e as vezes eu gravava em fita para eu mesmo ouvir eu
cantarolando. Era uma coisa de louco. Tipo a musica do Sonic, eu gravava (cantarola o
tema do Sonic) e ficava ouvindo depois. Era, eu ndo digo doenca, era um: gostar muito.
Se ndo seria doenca eu cantar uma musica do Michael Jackson, acho que ndo seria
doenca eu cantarolar uma musica de videogame. E raro, diferente, vamos dizer assim. O
que caracteriza a diferenca € uma mdusica ser do Michael Jackson que é uma [musica]
real, que estd no mercado e a outra esta no videogame. Quanto ao Youtube eu nédo tinha
tido essa ideia antes porque o instrumento veio muito depois. Entdo, saiu 0 Youtube e
eu tinha acesso a internet, entdo acompanhava o trabalho dos outros porque era uma
coisa gque eu queria antes de existir internet. Mas, é logico, como eu ndo sabia da
existéncia da internet, ndo pensava em fazer sucesso ou gerar coisas para fazer sucesso,
ou gerar material para passar para frente. Mas, muito antes de eu saber da existéncia da
internet eu ja tinha vontade tocar no instrumento uma musica de videogame e estar
gravando numa fita cassete e mostrando para os amigos. “Olha eu aprendi a tocar a
musica do Sonic, ndo sei o que”. Entdo, era uma coisa que sempre teve, mas tempos
depois, quando eu ja tinha acesso na internet, tudo mais, eu vim a ter a minha primeira
guitarra. Que é ai que eu comecei... Tipo assim, eu ja tinha aprendido um pouco do
violdo, no ano de 98. Aprendi os quatorze acordes basicos: as sete posi¢cfes maiores e
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menores, ndo sabia diminuto, ndo sabia com sétima, ndo sabia nenhuma dissonancia. E,
parei! Aprendi os 14 bésicos e parei ali. Sabia tocar musicas que tivessem os 14 basicos
e fui assim até 2005 quando eu ganhei uma guitarra. Ai, quando eu ganhei a guitarra
comecei a estudar mais a fundo. E ai comecaram as produgdes em casa. Nao tinha
webcam, peguei uma emprestada, depois comprei uma. E aos poucos vocé vai
comprando equipamento, trabalhando e comprando coisa nova.

18. Mas, por que que voceé resolveu por no Youtube? Vocé quis copiar alguém?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Na época, eu sempre quis fazer isso, mas néo tinha
instrumento. Ai, eu comecei a acessar a internet e comecei a ouvir varias versoes:
Minibosses, midis de fas que faziam no VG Music.

19. Esse site existe a bastante tempo mesmo.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Eu comecei [na] internet, tipo assim. Um amigo
meu comecou cedo, quando estava muita febre de UOL, (...) Para a gente de Volta
Redonda s6 falava de UOL e Quicknet.

20. Quicknet que € de Volta Redonda né?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): E. Ai um amigo meu colocou a internet. Até ent3o,
la em casa ndo dava, eu ndo tinha aceso. Tinha s6 um 486 e fiquei com ele durante
muito tempo e ndo dava. Ai eu fui acompanhando a internet ndo sei o que e tudo mais.
Depois, eu tive acesso a internet e comecei a entrar nesses sites na época de 2002, e
acessar esse vgmusic.com. E os outros eu comecei a conhecer material de gente que
fazia o que eu queria fazer. Gente que ja tinha realizado o sonho que queria realizar.
Mais para frente que eu conheci o Mega Driver, achei muito bom e baixei muitas
musicas do Mega Driver.

21. Era uma época que tinha um cenario com coisas do Mega Drive mesmo (...) eu
lembro.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Hoje em dia eu ndo acompanho mais o Mega
Driver porque depois que comecei a produzir um contetdo proprio, segui 0 meu
caminho; as minhas ideias de composi¢cdo sdo diferentes. Entdo, nem sempre estou
ouvindo Mega Driver porgue hoje eu sei tocar e sei representar: 0 que eu quero ouvir,
eu represento. Isso ndo é arrogancia, deixa eu deixar bem claro o que esta acontecendo.
O Mega Driver faz uma musica que eu gosto, heavy metal. Eu amo heavy metal! SO que
nem sempre eu queria ouvir heavy metal, eu queria ouvir um rock mais leve, eu queria
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ouvir outras dinamicas, outras coisas. As vezes eu queria ouvir a masica mais proxima
do original, mais fiel ao original, mas feita com instrumentos reais.

22. E por que ele “metaliza” todas as musicas?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Ele é o fundador do género game metal no Brasil,
pelo menos, vamos dizer assim, na internet. Oficializar um grande movimento no Brasil.
Foi ele quem comecou a onda da game metal no Brasil. L& fora eu ndo sei quem foi.

23. No Brasil ndo vi ninguém citado antes dele n&o.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Foi ele o precursor do game metal. Por mais que
tenha pessoas no Brasil, foi ele quem levou para televisao. Enfim, ele é o pioneiro, o
precursor. SO que ele faz game metal. No meu caso, eu amo heavy metal, mas minha
cabeca ndo é so heavy metal. Eu gosto de heavy metal mas as vezes eu sinto vontade de
fazer um rock mais leve. A vezes eu sinto vontade fazer um blues, se bem que ainda néo
lancei um blues, mas as vezes vocé estd brincando de blues, vocé quer botar uma
musica em blues. Eu gosto de dance music, as vezes quero usar a guitarra e colocar uma
base de dance music. Eu gosto de muita musica diferente. Entdo, quando eu aprendi a
tocar guitarra, aos poucos eu fui desvencilhando de ouvir as pessoas que eu admiro e
comecei a ficar muito tempo ocupado criando 0 meu material.

24. Foi exigindo cada vez mais tempo também?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): O que acontece, uma vez ou outra Vou nos sites e
escuto Mega Driver ainda. Escuto Gameboys que é uma banda que “meu Deus do céu”.
Eu acho assim: no Brasil, Gameboys é a banda que representa exatamente o0 gosto que
eu tenho. Eu ndo digo que nenhuma delas é fonte inspiradora pra mim porque eu nédo
fico ouvindo essas musicas para me basear. Quando me baseio em alguma coisa, me
baseio ou na musica original diretamente que eu fico escutando ela toda a vida, ou em
bandas heavy metal ou orquestras de musica classica, ou musicas de dance music.
Geralmente, busco referéncias em musicas externas que ndo tém nada a ver com
videogame, e as vezes misturo ideias e jogo no videogame. Mas, se fosse falar: “Bruno,
mesmo ndo tendo uma referéncia na galera da VGM brasileira, tem alguma banda que
vocé acha que tem tudo a ver com vocé?” Eu diria Gameboys. E uma banda que eles
representam, eles fazem com uma fidelidade ao original. Eles colocam o instrumento
real mas eles mantem uma fidelidade com a mdsica original muito grande. E isso é bom,
ndo que deva ser s assim, tanto que eu gosto de heavy metal também. Acho que é uma
mesclagem das duas coisas, entendeu? Essa daqui eu vou langar um heavy metal, essa
daqui eu vou langar... mas enfim, fugi da pergunta ... falei falei falei e ndo respondi.

25. Mas vocé acabou respondendo uma outra que era sobre sua formagéao musical.
Quando vocé colocou o primeiro video no YouTube o que vocé esperava?
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Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Eu resolvi colocar as musicas no YouTube para
compartilhar com as pessoas que tenham o mesmo gosto. Eu nunca pensava assim: “eu
vou fazer sucesso.” Nada disso, tem gente que comecava gravando e pensava assim. No
meu caso, ndo foi assim, e ndo é falsa afirmacdo ndo. Realmente, eu ndo pensava em:
“ah vai crescer, canal ndo sei o que”. Simplesmente queria encontrar pessoas que
gostassem de fazer mesmas coisas que eu. E meu foco principal era montar uma banda
de videogame music virtual, sempre foi. Alias, no primeiro momento nem foi isso. No
primeiro momento foi s6 expor meu material e conseguir encontrar gente que gosta de
VG music para trocar um papo, bater uma ideia e sei 14, fazer amizades com pessoas
que curtem a mesma coisa que eu.

26. Para conhecer gente e compartilhar?
Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Isso. Conhecer outros guitarristas, conhecer outros

musicos também e pessoas que gostam de conversar sobre videogame. Entdo, lancei o
material para isso, com esse intuito.

27. O primeiro video, ndo sei se vocé lembra de cabeca, eu estou com ele aberto
aqui na frente.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Eu ndo sei se eu cheguei a deletar o primeiro video.

Eu acho, ndo sei se ele estd ai ainda, que foi uma musica do Kenseiden de Master
System.

28. O primeiro que esté aqui ¢ a musica do Haunted Castle.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Haunted? Esse nao foi o primeiro néo.

29. Ent&o, n&o foi o primeiro ndo? E bom saber disso.
Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Haunted Castle foi depois que ja tinha, o
equipamento e ainda estava ruim, mas ja tinha um patamar um pouqguinho melhor, ja

tinha conseguido algumas coisinhas melhorzinhas ja. Na época, eu usava o Guitar Rig,
ndo usava mais o pedal.

30. Quinze do cinco de 2008.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Foi antes ainda disso, foi antes.
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31. Mas vocé deletou essas musicas?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Algumas eu deletei porque a qualidade [estava]
muito baixa. Eu fiz um backup antes né, salvei para mim, para o acervo aqui, mas eu
deletei do YouTube porque, conforme a qualidade do equipamento foi melhorando, eu
ndo queria expor um material de baixa qualidade, por causa do nome do canal.

32. Tem um video com vocé tocando a musica na guitarra com um MIDI rolando...

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Soundfont eu ja usava ja. Acho que a Gnica musica
que eu fiz, ndo foi nem do Kenseiden ndo, Kenseiden eu ja tinha pegado uma distor¢édo
de boa qualidade. A primeira musica que eu fiz, acho que estd no YouTube sim. Eu
acho que foi a do Castle of Illusion, Clock Tower. Eu tenho certeza.

33. Mas vocé repostou ela?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Nao. Eu acho que ela esta I4 ainda.

34. Eu acho que passei por ela, mas ela ndo é mais antiga nao.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): ndo é nao?

35. Nas datas ndos. A data mais antiga que tem aqui é o Haunted Castle.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Deixa eu ver aqui. Pra mim tém mais videos. A
Haunted Castle eu gravei com a distorcdo do Guitar Rig na época. Antes eu ndo usava
o Guitar Rig, porgque teve uma época que eu SO usava o pedal da Zoom que tinha uma
distorcdo muito ruim e eu nao tinha amplificador para ajudar a timbrar o som e ficava
um negdcio muito horrivel.

36. O interessante do seu canal € que tem uma histdria de YouTube nele, porque
tem varias experimentagdes. Tem video com pouca luz, video com muita luz. Tem
video com quadradinho, video tocando s6 com imagem do jogo. SO na cara, s6 na
guitarra. Coisas que eram muito comuns no YouTube a tempos atras. Hoje néo
tem muito isso.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Foram muitos videos experimentais assim.
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37. O seu canal é o que tem mais videos, de VGM, de cover. E 0 que mais tem, eu
ndo encontrei nenhum [outro], nem I4 fora. O que mais achei € de youtuber que
pega a musica de jogo e coloca no canal. Ele pega o jogo, extrai o audio e coloca no
canal ai faz um “video” com cada musica. Assim ele tem mil videos, mas tocou
nenhum. Ele teve o trabalho de extrair e colocar, ndo de criar um arranjo, de tirar
uma mausica e tocar que € [algo] muito mais demorado.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Legal! Eu ndo sabia que eu tinha a maior
quantidade videos.

Aqui! Eu estava vendo aqui agora, agora eu entendi o que aconteceu. Esse video
do Haunted Castle eu gravei com a distor¢do do Guitar Rig, s6 que o audio dele é o
audio ambiente. Acho que gravei com a camera com o0 audio ambiente, a guitarra estava
plugada, mas o som gravado nédo foi plugado diretamente no computador.

38. E o som do microfone da camera?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Isso mesmo. O primeiro video que gravei foi da
primeira fase do Kenseiden. Que se vocé quiser, que se vocé precisar do material, eu
posso te upar o video. Com esse mesmo método, gravando com o audio da camera, e
depois eu consegui uma distor¢do, um equipamento ruim, mas gque era a Unica maneira
de gravar plugado que foi usando uma Zoom 505 Il direto em linha, que n&o tinha uma
caracteristica boa de distor¢do, mas que era um som limpo, do ambiente, que era o
melhor equipamento que eu tinha na época, meu.

39. Importante para mim, talvez, seria se vocé conseguisse lembrar a data de
quando vocé colocou o primeiro video? Ao menos, por exemplo, vocé me falar se a
musica foi feita no mesmo més do video do Haunted Castle?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Eu sei que foi em 2008, mas, realmente, a data...

40. 2008, a0 menos 0 ano da para falar.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Esse video eu vou manter sempre porque, apesar
de estar com baixa qualidade, ele estd com qualidade razoavel. Sei 14, segundo 0s meus
critérios, acho que esta uma qualidade razoavel para quem vé, mesmo porque é um som
de &udio externo. Entdo, as outras musicas, conforme eu for fazendo remake de versdes
eu vou deletando.

41. VVocé vai deletando?



147

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Mas eu vou guardando um acervo meu. Este
acervo eu vou liberar nos sites mais tarde. Porque tipo assim, eu ndo sou famoso, mas
existe uma pessoa 0 outra o que é fa do seu trabalho que gosta do seu trabalho.

42. Aqui eu estou vendo um video que achei muito interessante, o video que vocé
fez do Comix Zone. Vocé criou uma historia, tipo uma parodia. Vocé criou uma
arte em cima de uma que ja existia. E achei que ficou legal a ideia, foi bem original

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Deu a louca de entrar no Comix Zone e ver 0 que
la dar.

43. Exatamente! ndo é um trabalho simples. Ndo da para saber o tanto de tempo
que durou para fazer. Parece que, pelos outros videos, vocé tirava a musica e
tocava. Esse, além de vocé gravar, vocé teve que dar um jeito de fazer desenho, de
criar imagem, de colocar o texto 14 dentro. Isso deve ter durado um tempo, néo
durou?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Deu um trabalhinho. Na época, eu usava outros
programas de producdo que ndo eram de qualidade igual aos que eu uso hoje. Entdo,
vocé vai se descobrindo, vocé vai usando o material testando um, testando o outro,
testando um programa, testando um &udio. Ai é isso, tomou esse rumo né, e comegou
tudo isso. Eu quero mostrar para pessoas que gostam da mesma coisa, querendo
conhecer pessoas que gostam da mesma coisa. E mais para frente, quando eu vi que a
coisa comecou a andar devagar, bem devagar, porque ainda ndo tem muitas inscrigdes.
Mesmo que devagar, eu comecei a querer montar banda. Comecei a querer a montar
banda para gravar no YouTube mesmo. Nada sério assim, externo. Mas, hoje em dia, ja
tem uma banda virtual que trabalha constantemente, que a gente ja estd com plano de
tocar de verdade.

44, O que te motiva a continuar produzindo esses videos para o YouTube? Eu
lembro que até pouco vocé fez os videos do Street Fighter 2 e do [Super] Metroid, o
gue esta te motivando atualmente?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Atualmente, 0 que estd me motivando? Sao
poucos pontos, mas sdo 0s pontos que me fazem mesmo continuar. Primeiro, 0 que me
faz continuar gostando de videogame music, tanto que tipo assim. O que eu acho
engracado, que muita gente ndo sabe, talvez... as pessoas que acompanham mesmo
devem saber. Mas, muita gente ndo sabe é que, apesar de eu gostar de VG Music, eu
ndo me considero gamer. E é engracado estar falando isso porque eu vivo conversando
sobre videogame e musica de videogame. Eu vivo mexendo com material relacionado a
retrogaming, inclusive porque material game atual é raro, quase nunca falo né.
Geralmente, eu estou muito imerso no assunto retrogaming, mas jogar mesmo, jogar, a
pratica de jogar, eu ndo tenho jogado tanto. Eu fico muito imerso na mausica,
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representando as masicas dos jogos que eu curto, mais tempo na musica em si do que na
jogatina. Isso é engracado porque [as pessoas devem pensar] “o bruno deve jogar
videogame o dia inteiro, maior nerd. Inclusive o termo nerd ¢ bem amplo ne, hoje em
dia pode significar qualquer coisa.

45. Antigamente era pejorativo, hoje ndo é mais. Vocé fala: o cara o € nerd, e ele
fala sou mesmo.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Tinha todo um estere6tipo, tipo nerd é isso!
Achava que todo o nerd tem que ser 0 cara que curti ciéncias exatas, que tem o jeitdo
timido e fechado, que é desengongado na hora de se expressar. Ou muito magrelo ou
muito gordo, um visual pouco atrativo. N&o € isso. Hoje em dia, nerd € uma pessoa que
tem conhecimento muito especifico, muito aprofundando, em alguma coisa que a
sociedade, normalmente, ndo procura buscar conhecimento. O cara que se aprofunda
muito em musica, “vocé € muito nerd vocé fica estudando técnica musical”, “vocé é
muito nerd, vocé fica estudando eletronicos”, “vocé € muito nerd, fica estudando muito
biologia”, “vocé ¢ muito nerd [porque] esta muito nesta ginastica olimpica”, vocé ¢ nerd
[porque] anda de skate o dia inteiro™! ...

46. Entdo, um dos motivos € o seu gosto pela musica de videogame até mais do que
jogar o jogo em si.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): A conexdo com a nostalgia né cara. E o que me
move bastante.

47. E os relacionamentos que vocé fez, estas pessoas elogiam o seu trabalho e isso
acaba, de certa forma, influenciando?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Isso da um gas extra. Foi interessante vocé esta
falando isso. 1sso é uma coisa extra que esta além do que eu produzo. Porque, assim, no
meu ponto de vista, tem gente que realiza um trabalho sé para conseguir fama. As
pessoas que comecam a fazer o trabalho s6 para conseguir fama, elas acabam muito
rapido porque elas estdo trabalhando com o intuido de conseguir fama. Eu, por exemplo,
eu ndo tenho fama, eu ndo tenho metade do que queria ter. As vezes da vontade de vocé
largar, mas ndo de vez. As vezes vocé se sente frustrado com nimero de views ou
qualquer coisa do tipo e te d4 vontade de largar por hora. Vocé fala: “porra, eu estou
cansado .... Trabalhei pra cacete, ndo deu um resultado popular muito grande”. Mas, no
meu caso, eu nunca vou largar porque é o que eu gosto de fazer. Entéo, eu paro um més,
paro algumas semanas, daqui a pouto eu estou la de novo fazendo a mesma coisa. Eu
ndo estou fazendo para ganhar view, mas isso é um extra, ganhar um gas, porque
quando voceé vé algumas pessoas que gostam do que vocé faz, isso te motiva também.

48. O motivo de pdr no YouTube, € para as pessoas verem?
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Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Exatamente, se ndo tivesse ninguém assistindo nao,
teria 0 porqué estar fazendo o video né.

49. Voceé tem algum retorno financeiro com o YouTube?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Jamais, nunca.

50. Indireto?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Nem direto e nem indireto. Eu gasto com o
Youtube hahahaha.

51. Por que tem gente que tem retorno financeiro ...

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Tem muita gente. Inclusive, muita gente que faz
contetido melhor que o meu, em termos técnicos de execucdo e muita gente que faz um
conteddo pior que o meu, horrivel, e que também tem um alto publico. Entdo, é uma
coisa, 0 sucesso varia muito

52. Das pessoas que eu conversei, uma citou que, por estar em uma network,
ganhou no total, até hoje, U$20,00. Até hoje ndo, até o dia que falei com ele, dois
meses atras. Essa é uma quantia que paga dois jogos de corda no maximo isso. E o
equipamento que a pessoa usa é 0 um equipamento caro, COmprou uma camera
cara. Vocé também teve que comprar camera, vocé comprou uma guitarra melhor.
Digamos assim, o fator financeiro ndo é o motivador para vocé? Ou vocé tem
algum plano?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Sim e ndo. O que acontece: querer ganhar dinheiro
eu quero, logico, todo mundo quer, mas esse ndo é o fator pelo qual estou fazendo o
trabalho, porque se eu me focar nisso eu estou ferrado. Foram muitos anos gastando
muito dinheiro meu. Trabalhando, trabalhando duro em firmas. Algumas delas que eu
nem queria estar trabalhando. Fazendo trabalhos que as vezes eu ndo queria estar
fazendo. Nao especificamente para isso, mas sabendo que, se eu saisse, eu ndo teria
investimento para comprar meu tipo de material. 1sso me encorajava a estar aguentando
algumas coisas ruins que eu ndo, necessariamente, tinha que aguentar, porque eu
poderia pedir demissdo e procurar outro emprego. Mas, eu queria uma estabilidade na
época para poder ter o meu dinheiro e comprar minhas coisas. Entdo, na verdade o
YouTube sé me trouxe entre aspas, prejuizo. Por que ndo considerar como prejuizo?
Porque sdo materiais que eu compro e vou continuar usando. Porque eu ndo comprei por
causa do Youtube, eu comprei porque quero usar. Se amanha ou depois eu nédo vier a
usar no YouTube eu tenho a opcéo de deixar o material paralisado ou usar em outras
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producdes. Agora, ganhar dinheiro ndo pode ser um objetivo e ndo é o meu. Apesar de
eu querer, logico. Se eu disser para vocé que eu estou produzindo material sem querer
ganhar um dia com producfes que eu faco, seria mentira. Mas, se esse fosse o foco
principal? Ja era, ja teria acabado meu canal.

53. No aspecto financeiro, poderia dizer que vocé teve prejuizo?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): N&o deu nada. Ndo me deu um centavo até hoje. E
0 numero de pessoas que tenho nos meus trabalhos para mim é uma coisa risoria, nao da.
N&o atinge minhas expectativas ainda, mas eu ndo me frustro porque € o0 que eu gosto
de fazer e, hoje em dia, eu fagco com uma qualidade que eu acho boa. Com equipamento
bom ...

54. Até porque ndo é uma questdo s6 do financeiro. Tem o prazer de estar
trabalhando, é o que esta aparecendo. Nao €?

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): O prazer de estar fazendo uma coisa que vocé
gosta e tentar adequar isso a uma maneira de vocé ter um retorno financeiro, porém isso
acaba entrando em um segundo plano.

55. Eu suponho que, [dentre] as pessoas que eu vou conversar, o Unico que tenha
algum retorno mesmo, eu imagino que seja 0 Mega Driver porque ele faz show.
Vou ter que perguntar pra ele isso. E suspeito que pela quantidade de visualizagdes,
gue também néo é exorbitante, que ele vai dizer que ganha dinheiro indiretamente
com shows.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Entdo, o que acontece.... Essas musicas que a
gente faz, a gente ndo pode vender essas musicas porque sdo propriedades de terceiro. O
que a gente pode é homenagear, ganhar um dinheiro fazendo shows mesmo. Porque, na
verdade, € uma homenagem que a gente esta fazendo, por mais que vem aquela
briguinha, “mas eu fiz um arranjo”, “mas eu criei isso”. A verdade é que esta na cara: a
gente se baseou numa mausica que a gente gosta e [que] ndo é nossa, entdo ndo da para
ganhar dinheiro com isso. Mas, ai se vocé consegue fazer uma composicao sua, paralela,
ndo levando o nome, se vocé for compor para outros jogos ou de repente compor uma
musica falando sobre um jogo que vocé gosta, uma musica sua, cem por cento falando,
de repente sem citar nomes da empresa, sem citar nomes dos personagens do jogo,
talvez, de para vocé ganhar uma grana por fora sim. Uma producdo cem por cento
autoral falando do assunto, acredito que pode até gerar uma briga mas € aquela coisa,
VOCE vai ter que ter uma sutiliza em manusear esse material, legalmente falando.

56. Vocé ja teve algum problema com direitos autorais?
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Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Eu nunca tive problemas com coisas autorais.
Acredito que é porque eu ndo usei o material do jeito que ele era. Mas, mesmo assim,
muitas pessoas que estdo com o material do jeito que ele €, ndo sofrem penalidade. E Eu
Vou ser sincero, no meu ponto de vista Bruno Arantes de Castro (Guitar Dreamer), acho
0 Youtube muito injusto porque ele penaliza as pessoas de maneiras mais variaveis
possiveis, uns videos sdo penalizados outros ndo. Uns usuarios podem fazer isso, outros
néo.

57. Deu um problema recente. Muita gente tomou flag.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): As empresas estdo “flagueando” direto ne. Eu ja
tomei um pedido de reconhecimento de obra de autor, mas eu ndo usei nada de autor.
Original, que eu estou falando, é que nao usei ctrl x ctrl v em nada. Tudo que peguei foi
refeito, e como eram mausicas de terceiros eu reconheci e tudo bem. E como eu nunca
monetizei nenhum video do meu primeiro canal e nem vou monetizar... Acho que isso
me ajudou a ndo ter nenhum problema.

58. As networks fazem isso para vocé. Elas monetizam e resolvem o problema com
0 pessoal dos direitos autorais do YouTube. Tem gente que escapa dessa forma,
para monetizar os videos.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): E tem gente que escapa sem essa forma também.

59. Um exemplo meu. Eu postei trés videos, o Castlevania (um guitar medley), que
foi o primeiro. Ai teve o segundo que foi o Dracula’s Castle, e teve o Sonic, Marble
Zone. O interessante € o seguinte: no Castlevania Medley [que foi] todo arranjado,
tomei flag. O Dracula’s Castle eu admito tomar um flag porque eu fiz o cover:
motei 0 midi e a bateria, mas o come¢o meio e fim, a forma da mdusica, é igual a
[do] original. E o Sonic eu ndo tomei. Entendi nada.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Interessante vocé ter falado isso. Porque tém os
flags e os pedidos de reconhecimento.

60. Tem um que € o pior que Se VOCcé tomar tantos...

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Ahh desculpa! E flag mesmo, pedido de
reconhecimento é flag, o outro é strike. Strike é quando pedem para retirar mesmo,
porque vocé esta usando o contetdo alguém e mandam voce retirar.

61. Até aconteceu um problema com o canal famoso brasileiro, o Nostalgia.
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Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Trés strikes que ele tomou. Gracas a popularidade,
e ao apelo da galera, conseguiram salvar.

62. E um fato interessante porque eles fizeram um video elogiando o trabalho dos
Simpsons. E estranho, a empresa ndo viu que era melhor ter o video do que néo ter.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Gera uma controveérsia isso dai mas € interessante.
Essas empresas elas pensam de uma forma diferente que a gente. Como acredito que
elas pensam? “Para mim ndo interessa se estd fazendo propaganda, eu acho que a Fox
ndo precisa de propaganda, j& estd muito bem consolidada e eu ndo quero dar ndo sei
quantos centavos de dolar para esse cara que faz um video falando do meu desenho, do
meu canal. Entdo, eu quero fechar a boca desse cara que estd ganhando centavos nas
views € eu quero continuar com meu império intacto”. Eu acho isso uma
‘filhadaputisse’.

63. Ela ndo deu o flag. Pelo que eu saiba se a Fox desse o flag, a monetizagéo iria
pra ela, mas ela quis dar um strike.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Foi strike mesmo. Foi uma palhagada. As vezes
acontecem la também que dizem que empresas fantasmas no YouTube estdo flagueando
e cobrando reconhecimento de trabalhos que ndo foram deles. No caso, como foi a Fox,
foi a Fox mesmo porque o pedido foi identificado.

64. Deixa até ver se as [flags] dos Castlevania sdos a mesmas [da mesma fonte
reivindicadora].

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Também, os dois flags que tomei foram em
musicas de Castlevania também. Ou seja, tem alguém que esta de olho no Castlevania.

65. As pessoas que estdo aqui sdo diferentes. As entidades sdo diferentes. Essas
questdes dos direitos autorais séo muito interessantes para pensar em video game
music, porque, [no geral], sdo covers. Entdo, o pessoal anda numa certa corda
bamba ne.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Na minha maneira de pensar, 0 que seria justo,
neste caso, seria 0 seguinte: reconhecendo que o material é de terceiro, corta a
monetizacdo daquele video s@, ponto. As pessoas séo injustas, fazem um alarde, putaria,
sacanagem com o produtor de conteldo, por uma coisa que nao era para gerar tanto
barulho. E muito f4cil. Essa mdsica me pertence e é cover? corta a monetizagio daquele
video, sO isso. Da uma bandeira no video, resolvido o problema. O restante é
propaganda que o cara esta gerando. E lucro para empresa.
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66. Perder o canal é um tanto quanto extremo. Nao ha dialogo.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Com certeza, e a pessoa querer destruir o seu canal,
“porque esta se promovendo com o desenho que eu fago”. Mas, vai olhar o canal da
pessoa e veja se ela fala s6 do desenho da X ou da Y. Ela fala um monte de coisa
diferente.

67. Tem gente que de vez em quando comenta um fato, que a Sega deu um
problema com os videos do jogo Bayonetta. A galera fez uma resenha do jogo
elogiando e mesmo assim receberam strike ou flag. Reclamaram muito com a Sega
e ela voltou a atras. Isso aconteceu com varias fabricantes e eles resolveram
aproveitar esse lado que vocé esta falando: “deixa a galera por o video que vai
divulgar o jogo pra mim”.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): A internet é a voz do povo né cara? Acho que se a
internet trabalhasse, todo mundo num grande abaixo assinado mundial, num grande
movimento mundial para poder representar o contedo, para ver se a galera volta. Nao
sei 0 que ia acontecer, mas de repente varias empresas poderiam liberar a representacédo
artistica, ndo a monetizacdo. No minimo, a representacdo artistica do trabalho deles.
Qual o problema de um cara fazer um boneco de porcelana do Sonic ou fazer um
boneco de massinha falando e deixar o video 14? Por mais que ele ndo ganhe dinheiro
com isso, mas deixar o video dele 14 com o Sonic falando num curta metragem de
massinha e ganhar reconhecimento com aquele trabalho. Por que que eu teria que dar
um strike? Por que eu teria que ferrar com um cara que esta fazendo um trabalho de um
negdcio que ele gosta, homenageando? Porque eles pensam da seguinte forma: “ja esta
pronto, eu consolidei, eu joguei nas midias eu joguei no mercado, é um trabalho meu e a
pessoa vai ganhar reconhecimento? Eu ndo preciso”. Entdo, ¢ uma forma injusto, € uma
maneira de podar as pessoas que fazem um trabalho original.

68. Vocé conhece o Angry Joe? Ele € um cara americano que faz resenha de jogos.
Ele faz um teatro, faz a resenha e fala do jogo.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Esse ndo tem nada a ver com o Angry Video
Game Nerd ou tem?

69. Nao, esse faz de jogos atuais. Lancou, ele faz a resenha e fala com a galera.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Porque eu ndo acompanho muitos canais
estrangeiros, vou ser sincero, pela preguica de pensar em inglés. Quando vocé tem uma
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linguagem que vocé ndo esta 100% fluente, esta no nivel intermediario, no meu caso
estou no nivel intermediério. Entdo, quando eu escuto, quando estou vendo algum video
em inglés, alguma coisa, eu tenho que focar muita atencdo nas palavras porque eu ainda
ndo estou acostumado com a mesma fonética em bocas diferentes. Entdo, eu tenho que
estar muito atento.

70. Eu entendo, sei como ¢é que é. Mas, [voltando ao assunto], aconteceu esse lance
[dos flags] alguns meses atras. Ele [Angry Joe] fez um video, tipo um vlog. Ele
estava em ira, porque estava indignado porque tomou flag em todos os videos. Ele
falou que fazia um video de 20 minutos com um contelldo com uma mdasica em
[apenas] 10 segundos e tomou flag. “Eu tomo flag por 10 segundos de conteudo
deles que eu usei e eles vdo ganhar nos meus outros 19 minutos e 50 segundos?”
Ele estava revoltado, estava enlouquecido porque achava injusto. Teve um video
gue ele tomou um flag que era o seguinte: ele foi fazer uma entrevista com um cara,
acho que na E3, e tinha uma musica de fundo de um jogo, pegaram essa musica,
tinha nada a ver com a entrevista. Ele se sentiu injusticado que é o que vocé estava
falando: “é um sistema injusto.”

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Isso sO vai acabar quando outras empresas
produtoras de video conseguirem um formato, um formato mais amplo de integracdo
com outras redes sociais. Vamos supor, 0 Vimeo que é uma outra rede de video. Se o
Vimeo der uma pincelada ou uma expandida, com integracdo do Vimeo com o facebook
com a rede social ndo sei das quantas, com todas as redes sociais. Plug-ins do VIMEO
para sites diversos. O Vimeo pode dar aquele boom, aquela expandida para se adaptar a
tudo quanto é tipo de rede social, tudo quanto é tipo de coisa. Um bombastico
investimento de propagando, jogar até propaganda na televisdo. Uma hora o que
acontece, se as pessoas verem que estd sendo vantagem, elas colocaram os videos dela
em outro lugar. O YouTube cai. Para o YouTube cair tem que ter um movimento muito
grande de usuéario e outras empresas alternativas que queiram bater de frente com ele, e
os dois trabalhando ao mesmo tempo. Porque o YouTube esté se aproveitando de toda
supremacia de video e fazendo toda essa cagada com a galera.

71. Tem um youtuber que ele faz cover de musica de videogame que quando teve
essa integracdo forcado com o Google +, ele postou um video e falou: “se continuar
assim eu vou parar de fazer video no Youtube”. S6 por isso, para alguns ¢ uma
bobagem, mas para ele ndo. Ele acha ruim obrigar as pessoas.

Bruno Shinkou (Guitar Dreamer): Entdo, hoje em dia 0 que que muita gente faz? Eu
ja tenho, mas que talvez muita gente passe a fazer por causa disso. Integrar o canal de
um YouTube com um site. Olha que escroto a linha de raciocinio, mas que é uma
realidade. Se amanhd eu perder o meu canal por causa dessas empresas palhacas, vou
ver 0 meu site e 0s caras vao estar no meu site. E depois que eu criar o outro canal, a
galera vai continuar acompanhando no meu proximo canal. Entdo, € uma coisa absurda,
vocé faz propagando para os outros. Os caras vdo ganhar dinheiro com isso. O
#Nostalgia fez um especial do Simpsons e quantos caras ndo vao querer ver 0s Simpson
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sO porque viram no #Nostalgia? As vezes uma pessoa que ja assina a Fox, assina TV
por assinatura e caga para a Fox, mas viu no #Nostalgia por estar no YouTube, muito
tempo consumindo no Youtube. “Tai, vou ver um Simpsons hoje”, ai da um pico la por
causa disso. E um favor para as empresas sO que a nossa conversa aqui € a conversa
num patamar baixo financeiramente. A conversa l& na clpula dos filhos da putas cheios
de dinheiro € outro tipo de papo. Eles estdo cagando se vocé esta consumindo ou ndo. O
papo deles é baseado nos direitos: 0 que eu posso restringir, 0 que eu ndo PoOSSO
restringir e a imagem da empresa. Para conseguir uma coisa mais justa, o povo teria que
fazer um movimento grande porque o Unico modo da empresa ficar com medo ¢ alguém
levantar um clamor gigante a ponto de queimar o filme da empresa. De certa maneira,
eles voltariam atras como foi 0 caso da Sega.
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APENDICE D - ENTREVISTA COM CARLOS SOLER (BATERA GAMER)

1. Perfil: Formagdo? Quantos anos tem? Trabalha de que? Onde mora?

Carlos (Batera Gamer): Superior incompleto em Engenharia da Computacao. 30 anos.
Desenvolvedor Web Senior e trabalho com desenvolvimento de andncios interativos
para revistas digitais com HTMLJ5, JavaScript e CSS3. Moro em Séo Paulo/SP.

2. Por que resolveu tocar musica de video game?

Carlos (Batera Gamer): J& faz um bom tempo que acompanho e assisto canais de
gameplay e covers no YouTube, mas com o tempo percebi que ninguém, ou quase
ninguém fazia covers de VGM (Video Game Music) na bateria. Aproveitei essa
oportunidade para juntar duas coisas que gosto muito: Bateria e Games. Nessa época eu
ndo estava tocando com muita frequéncia e os videos me ajudaram a tocar e treinar toda
semana.

3. Por que resolveu divulgar no YouTube?

Carlos (Batera Gamer): Por ser uma pessoa que sempre assistiu videos e acompanhou
canais no YouTube, fiquei motivado a criar meu proprio canal com uma proposta um
pouco diferente e que juntasse gameplays e covers de VGM na bateria. No comec¢o do
canal até postei alguns gameplays (que tirei do ar), mas o que fez meu canal chegar
onde esté hoje foram os covers.

4 - O que te motiva a continuar no YouTube?

Carlos (Batera Gamer): A minha motivacdo de continuar no YouTube € o feedback do
publico que realmente gosta do meu contetido e como gosto de tocar, acabo juntando as
duas coisas. Acredito que essa seja a principal motivacéo.

5 - Vocé ja teve algum problema com direitos autorais no YouTube?

Carlos (Batera Gamer): Essa parte € interessante, eu ja levei varios flags do YouTube
por causa dos covers. Dando uma explicagdo rapida, um flag é quando o YouTube
reconhece automaticamente que o seu contetdo pertence a terceiros e direciona toda a
renda do video para esse terceiro, ja um strike é quando a pessoa que detém os direitos
sobre a musica (ou conteudo) sinaliza para o YouTube que vocé esta fazendo o uso sem
autorizacdo, seu video é deletado na hora e se vocé levar 3 strikes seu canal é deletado.
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Como eu ndo vivo da renda do meu canal, se eu levar flags ndo tem problema, porque o
video continua no ar, 0 maximo que pode acontecer é ficar bloqueado em alguns paises,
mas strike eu nunca levei.

Agora vem o fato mais legal, dois compositores de musicas que fiz covers, me
mandaram mensagens ou comentarios no YouTube elogiando meu trabalho, um

feedback super positivo do préoprio criador das mdusicas, isso foi bem legal e com certeza
entra na parte de motivacéao.

6. Muito legal vocé receber o reconhecimento dos compositores, vocé poderia me
dizer quais sdo 0s compositores e a musicas elogiadas?

Carlos (Batera Gamer): Sim, foram esses videos:

https://www.youtube.com/watch?v=E6XkkwJIxHdqg (https://twitter.com/biggiantcircles)

https://www.youtube.com/watch?v=0QdsoX 63tQ (http://www.mobygames.com/devel
oper/sheet/view/developerld,5215/)

7. Quando vocé comecou a tocar algum instrumento musical? Qual foi o seu
primeiro instrumento?

Carlos (Batera Gamer): O primeiro foi violdo, eu devia ter por volta de 15 anos, mas
desisti logo no comeco. A bateria veio depois, comecei com 17 e 18 e ndo parei mais.

8. Os videos que vocé faz no YouTube te trazem algum retorno profissional ou
financeiro?

Carlos (Batera Gamer): Atualmente os videos geram uma receita bem pequena por
més, junto alguns meses para comprar jogos ou coisas do tipo. Sobre retorno
profissional, o Unico que tive foi um fone de ouvido da Razer. Mas é basicamente isso,
o canal é um lazer e passatempo que gosto de fazer.

9. Vocé toca bateria em algum grupo musical, ou sé toca no seu projeto de VGM
no YouTube?

Carlos (Batera Gamer): Eu toquei em banda por muito tempo, minha Gltima banda se
chamava Delenda Arcana (http://delendaarcana.com) e esse foi nosso maior show: AAA
Depois de 7 anos com a banda, desanimei, dai me mudei pra SP e nunca mais toquei
com banda.



https://www.youtube.com/watch?v=E6XkkwJxHdg
https://twitter.com/biggiantcircles
https://www.youtube.com/watch?v=QdsoX__63tQ
http://www.mobygames.com/developer/sheet/view/developerId,5215/
http://www.mobygames.com/developer/sheet/view/developerId,5215/
http://delendaarcana.com/
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10. Qual o processo que vocé realizada para produzir o seu arranjo musical? Vocé
tem nocdo de quanto tempo em média que que vocé gasta para produzir um de
seus videos?

Carlos (Batera Gamer): O arranjo é algo bem interessante pois eu coloco a musica e
fico tocando até chegar em algo que me agrade, as vezes demora 1lh as vezes o dia
inteiro. Depois vem a parte da gravacdo e se eu erro alguma coisa faco questdo de
regravar, quantas vezes forem necessarias, até que fique do jeito que eu quero. A parte
da edicdo depende do video e da quantidade de cAmeras que foram usadas, colocar o
gameplay, etc. Sobre o tempo para fazer um video, eu nunca marquei, pois faco uma
parte por dia, mas deve dar umas 5 horas na média.

11. Como a musica de games entra na sua vida fora da internet?

Carlos (Batera Gamer): Até o momento de nenhuma forma, eu escuto bastante VGM,
mas por enquanto as coisas estdo bem separadas. Isso ndo foi uma opgdo minha, ndo
escondo meu nome por exemplo, mas por enquanto o canal ndo gerou nenhum trabalho
ou algo do tipo fora da internet. Espero que isso aconteca algum dia, eu ficaria feliz.

12. O seu trabalho no Youtube influencia, de alguma forma, no seu trabalho ou na
sua vida fora da internet?

Carlos (Batera Gamer): No meu trabalho ndo, mas de certa forma influencia um
pouco na minha vida, pois preciso dedicar um tempo as gravacoes, e nesse tempo deixo
de fazer outras coisas, mas fago com prazer.



