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RESUMO

Este trabalho investiga a relagdo entre musica e constru¢do narrativa no jogo eletronico
Undertale (2015), desenvolvido por Toby Fox, com énfase na forma como a trilha sonora
dialoga com a mecanica do jogo € com as escolhas do jogador. A pesquisa propde uma
analise musical de temas recorrentes, examinando procedimentos como recorréncia
motivica, transformagdo temadtica e reaproveitamento melddico. A partir da analise de
faixas especificas da trilha sonora, busca-se compreender de que maneira a musica nao
apenas acompanha a narrativa, mas participa ativamente da constru¢do de sentidos e da
dimensdo metanarrativa do jogo. O estudo também considera declaragdes do compositor
em entrevistas e transmissdes comemorativas, nas quais comenta seu processo criativo e
arelagdo entre musica e estrutura ludica. Conclui-se que, em Undertale, a musica assume
papel estruturante, funcionando como elemento de memoria, identidade tematica e
articulagdo emocional, contribuindo de forma decisiva para a experiéncia estética e
narrativa do jogador e, ao mesmo tempo, ampliando o entendimento do conceito de
leitmotif no contexto das midias interativas, ao evidenciar seu carater dindmico, relacional

e dependente da agéncia do jogador.

Palavras-chave: musica em videogames; narrativa interativa; trilha sonora; andlise

musical; Undertale.



ABSTRACT

This study investigates the relationship between music and narrative construction in the
video game Undertale (2015), developed by Toby Fox, with an emphasis on how the
soundtrack interacts with the game mechanics and the player’s choices. The research
proposes a musical analysis of recurring themes, examining procedures such as motivic
recurrence, thematic transformation, and melodic reuse. Through the analysis of selected
tracks from the soundtrack, the study seeks to understand how music not only
accompanies the narrative but actively participates in the construction of meaning and in
the game’s metanarrative dimension. The study also considers statements made by the
composer in interviews and commemorative livestreams, in which he discusses his
creative process and the relationship between music and the game’s ludic structure. It is
concluded that, in Undertale, music assumes a structural role, functioning as an element
of memory, thematic identity, and emotional articulation, thus contributing decisively to
the player’s aesthetic and narrative experience, while also contributing to an expanded
understanding of the concept of leitmotif in interactive media by highlighting its dynamic,

relational nature and its dependence on player agency.

Keywords: video game music; interactive narrative; soundtrack; musical analysis;

Undertale.
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INTRODUCAO

A musica nos videogames tem assumido um papel cada vez mais reconhecido
como elemento fundamental na construgdo da experiéncia do jogador, ultrapassando a
funcdo de mero acompanhamento sonoro para atuar como componente estrutural da
narrativa e da imersdo. Em midias interativas, a trilha sonora ndo apenas ambienta agdes,
mas dialoga com decisdes do jogador, reforca atmosferas emocionais € comunica
informag¢des narrativas de maneira nao verbal. Nesse contexto, a relacdo entre musica e
narrativa em jogos digitais torna-se um campo fértil para investigacdo musicologica,
especialmente em producdes que exploram a trilha sonora como parte central da
identidade estética do jogo.

O jogo Undertale (2015), desenvolvido por Toby Fox, destaca-se como um
exemplo expressivo dessa integracdo entre musica e narrativa. Criado majoritariamente
por um Unico autor, responsavel pelo roteiro, programacao, design e trilha sonora, o jogo
apresenta uma unidade criativa rara, na qual som, imagem e historia sdo concebidos de
forma interdependente. A trilha sonora ndo apenas acompanha os acontecimentos do
jogo, mas participa ativamente da constru¢ao de significado, evocando nostalgia, tensao
e emogao enquanto reage as escolhas do jogador. A musica opera simultaneamente em
um nivel narrativo direto, ligado a histéria de humanos e monstros, e em uma dimensao
metanarrativa que aborda temas como memoria, repeti¢do, consequéncia e consciéncia
da propria midia interativa.

Entre os diversos temas que compdem a trilha sonora, “Once Upon a Time”
assume papel central na articulacdo estética e narrativa do jogo. A musica estabelece a
atmosfera inicial e introduz o jogador a um universo que combina fantasia, melancolia e
autorreferéncia estética. Sua recorréncia ao longo do jogo e suas transformagdes em
diferentes contextos evidenciam o uso de procedimentos composicionais associados ao
leitmotif, contribuindo para a coesao narrativa e para a memoria afetiva da experiéncia do
jogador.

Apesar do crescimento dos estudos sobre musica em videogames, ainda ha
relativa escassez de pesquisas dedicadas a produgdes independentes e a forma como elas
utilizam a musica como ferramenta narrativa. Undertale tornou-se referéncia no cenario
indie por demonstrar como limitagdes técnicas e escolhas estéticas podem ser

transformadas em linguagem expressiva, influenciando titulos posteriores e ampliando o
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debate sobre autoria, identidade sonora e interatividade musical. Analisar sua trilha
sonora oferece, portanto, uma oportunidade de compreender como a musica participa da
constru¢do de narrativas interativas e de que maneira procedimentos composicionais
especificos moldam a experiéncia do jogador.

A pesquisa orienta-se pela seguinte pergunta: de que maneira as musicas da trilha
sonora de Undertale que apresentam o tema “Once Upon a Time” contribuem para a
construcdo narrativa do jogo? A partir dessa questdo, estabelece-se como objetivo geral
compreender como o tema “Once Upon a Time” contribui para a constru¢ao narrativa de
Undertale. Como objetivos especificos, busca-se investigar os principais elementos
composicionais presentes no tema, estudar a utiliza¢ao de procedimentos motivicos e suas
implicagdes narrativas, examinar a relagdo entre as escolhas do jogador e a recorréncia
musical, analisar influéncias estéticas que moldam a identidade sonora do jogo e
identificar as variagdes que o tema sofre ao longo da obra. Ao articular andlise musical e
reflexdo sobre narrativa interativa, o estudo pretende contribuir para a expansao do campo
de estudos da musica em videogames, oferecendo subsidios tanto para a pesquisa
académica quanto para praticas composicionais em midias digitais.

Metodologicamente, as faixas analisadas foram selecionadas a partir da escuta
sistematica da trilha sonora e da identificagdo da presenga do leitmotif “Once Upon a
Time” em suas diferentes aparicdes. Apds essa etapa, foram realizadas transcrigdes
musicais das obras selecionadas, possibilitando a observa¢ao detalhada de seus aspectos
melddicos, harmonicos, ritmicos ¢ estruturais. As analises foram conduzidas com base na
comparagao entre as diferentes ocorréncias do tema, considerando tanto seus elementos
internos quanto seu contexto narrativo dentro do jogo. Essa abordagem articula
procedimentos de analise musical tradicional com reflexdo sobre narrativa interativa,
buscando compreender de que modo a recorréncia e transformagdo do leitmotif

contribuem para a experiéncia estética e narrativa do jogador.



1. CAPITULO 1 - CONSIDERACOES SOBRE A MUSICA NOS
VIDEOGAMES

1.1. A musica nos videogames: fungdes e significados

A musica nos videogames exerce funcdes que vao muito além do simples
acompanhamento sonoro, atuando como um elemento estruturante da experiéncia do
jogador. Diferentemente de outras midias audiovisuais lineares, como o cinema, 0s jogos
digitais sdo caracterizados pela interatividade, o que faz com que a musica esteja
diretamente relacionada as agdes do jogador, as mecanicas de jogo e as escolhas
narrativas. Dessa forma, a trilha sonora nos videogames assume multiplos papéis, que
incluem a construcdo de atmosfera, a orientagdo do jogador, a intensificacdo emocional e
a comunicagdo de informagdes narrativas e funcionais, aspectos amplamente discutidos
por Winifred Phillips ao tratar da musica como parte integrante do design e da experiéncia
interativa dos jogos (PHILLIPS, 2014).

Uma das fung¢des mais recorrentes da musica nos jogos ¢ a ambientagdo, responsavel
por situar o jogador em um determinado espago, tempo ou clima emocional. Um exemplo
classico ¢ a trilha da série The Legend of Zelda (com inicio em 1986), especialmente o
tema de Hyrule Field, que utiliza uma escrita melodica expansiva e herodica para evocar
aventura e exploracdo em mundo aberto. De maneira semelhante, a trilha de Skyrim
(2011), composta por Jeremy Soule, emprega coros e orquestracao ampla para reforgar a
grandiosidade do universo apresentado, contribuindo para a imersao do jogador no
ambiente fantastico do jogo.

Outra funcdo fundamental da musica nos videogames ¢ a sinalizagdo de estados de
jogo e eventos especificos, atuando quase como um sistema de feedback auditivo. Em
jogos da franquia Super Mario Bros., por exemplo, a musica se acelera quando o tempo
da fase esta prestes a acabar, comunicando ao jogador a urgéncia da situagdo de forma
imediata e intuitiva. De modo semelhante, em Tetris, a progressiva aceleracdo da musica
acompanha o aumento da dificuldade, reforcando a tensao e a necessidade de respostas
mais rapidas por parte do jogador.

A musica também desempenha um papel central na construgao emocional e narrativa,
frequentemente associando temas musicais a personagens, situagdes ou ideias, por meio

do uso de leitmotivs. Um exemplo amplamente reconhecido ¢ a trilha sonora de Final
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Fantasy VII (1997), composta por Nobuo Uematsu, na qual temas como Aerith’s Theme
sdo utilizados para criar vinculos afetivos com personagens e ressurgem em momentos
narrativos decisivos, intensificando o impacto emocional da histéria. Esse tipo de
associacao musical contribui para a memoria afetiva do jogador e para a coesao narrativa
do jogo.

Além disso, a musica pode cumprir funcdes didaticas e mecanicas, auxiliando o
jogador a compreender regras e estruturas do jogo. Em Dance Dance Revolution (1998)
ou Guitar Hero (2005), por exemplo, a musica ndo apenas acompanha a agdo, mas
constitui o proprio nucleo da mecanica de jogo, determinando ritmo, tempo e
desempenho. Mesmo em jogos que ndo sdo explicitamente musicais, como Dark Souls
(2011), a economia do uso da trilha sonora, presente apenas em batalhas contra chefes,
confere a muasica um carater simbolico, sinalizando momentos de alto risco e importancia
narrativa.

Em produgdes mais contemporaneas ¢ independentes, observa-se um uso ainda mais
elaborado da musica como elemento narrativo ¢ interativo. Jogos como Journey (2012),
com trilha de Austin Wintory, utilizam musica dindmica que se transforma em tempo real
de acordo com a progressdo do jogador, criando uma narrativa emocional quase sem o
uso de palavras. Esse tipo de abordagem evidencia como a musica pode substituir ou
complementar a exposi¢do narrativa tradicional, funcionando como um meio expressivo
auténomo dentro do jogo.

Portanto, a musica nos videogames deve ser compreendida como um sistema
multifuncional, capaz de comunicar informacdes, construir significados e mediar a
relagdo entre jogador e jogo. Ao cumprir propdsitos especificos, sejam eles atmosféricos,
narrativos, mecanicos ou emocionais, a trilha sonora contribui de maneira decisiva para
a identidade estética da obra e para a experiéncia interativa como um todo. Essas funcdes
estabelecem a base conceitual necessaria para a analise de jogos como Undertale, nos
quais a musica assume um papel ainda mais complexo, dialogando diretamente com a

narrativa, as escolhas do jogador e a metanarrativa da obra.

1.2.Estruturas, timbres e fun¢des simbodlicas na musica interativa por meio do dudio

dinamico

A musica em videogames ndo se distingue apenas por suas funcdes narrativas ou

emocionais, mas também pelas estruturas formais e escolhas timbristicas que emergem
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de sua condi¢do interativa. Diferentemente da musica concebida para midias lineares, a
musica para jogos precisa lidar com a imprevisibilidade das a¢des do jogador, o que
demanda solugdes composicionais flexiveis, capazes de se adaptar a diferentes duragdes,
intensidades e estados do jogo. Nesse contexto, estruturas musicais tradicionais sao
frequentemente fragmentadas, variadas ou organizadas em camadas, permitindo que a
trilha responda dinamicamente ao fluxo da gameplay!, o que se denomina 4udio
dinamico.

Uma das estratégias estruturais mais comuns na musica interativa € o uso de loops e
segmentos variados, que podem ser repetidos ou reorganizados sem comprometer a
coeréncia musical. Essa abordagem ¢ amplamente utilizada desde os jogos da era 8 e 16
bits, nos quais limitagdes tecnologicas exigiam composi¢des curtas e ciclicas. Contudo,
mesmo com o avango tecnoldgico, essa logica permanece relevante, ndo apenas por
questdes praticas, mas também por seu potencial expressivo. Em jogos como The Legend
of Zelda: Ocarina of Time (1998), a repeti¢ao de padrdes melddicos simples contribui
para a sensacdo de continuidade e exploragdo, enquanto pequenas variagdes indicam
mudancas de ambiente ou de estado narrativo.

Além das estruturas modulares, a musica interativa frequentemente emprega camadas
sonoras independentes, que podem ser ativadas ou silenciadas conforme as acgdes do
jogador. Essa técnica, conhecida como /ayering, permite que a trilha se intensifique ou se
rarefaga sem interrup¢des abruptas, mantendo a imersdo do jogo. Em Red Dead
Redemption 2 (2018), por exemplo, elementos ritmicos e harmonicos sdo
progressivamente adicionados a trilha durante momentos de tensdo ou perseguicao,
criando uma sensacdo de crescimento dramatico diretamente relacionada a experiéncia
do jogador.

No que diz respeito ao timbre, a musica de videogame desenvolveu uma identidade
propria, historicamente marcada por limitagdes tecnoldgicas que acabaram se tornando
escolhas estéticas. Os sons sintéticos caracteristicos dos primeiros consoles, como o
Nintendo Entertainment System (NES) e o Super Nintendo Entertainment System
(SNES), consolidaram uma paleta timbristica associada a memoria afetiva dos jogadores.

Mesmo em produgdes contemporaneas, o uso consciente de timbres eletronicos simples

! Refere-se ao conjunto de mecanicas, interacdes e experiéncias proporcionadas ao jogador durante a
execucdo de um jogo, abrangendo tanto as regras quanto as formas de engajamento e progressao dentro
do sistema ludico.
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ou de soundfonts’ retrd, como ocorre em jogos independentes, funciona como um recurso
simbdlico, evocando nostalgia, simplicidade ou distanciamento ironico. Em Undertale,
por exemplo, a adogdo de timbres inspirados em JRPGs® classicos contribui para a
constru¢do de uma estética que dialoga diretamente com a tradicdo dos jogos dos anos
1990.

As escolhas timbristicas também cumprem fungdes simbolicas, associando
determinados sons a personagens, espacos ou estados emocionais. Um timbre pode
carregar significados que extrapolam sua fun¢dao musical, funcionando como um
marcador narrativo. Na série Silent Hill (com inicio em 1999), o uso de texturas sonoras
asperas, ruidos industriais € sons ndo convencionais cria uma atmosfera de desconforto e
instabilidade psicolédgica, reforcando o conteudo tematico do jogo mesmo na auséncia de
eventos explicitos. Da mesma forma, em jogos como Pokémon, melodias simples e
timbres leves sdo utilizados para representar seguranca e familiaridade, enquanto areas
ou batalhas especificas apresentam alteragdes timbristicas que indicam perigo ou desafio.

Por fim, a combinagdo entre estrutura e timbre na musica interativa resulta em um
sistema simbdlico capaz de comunicar informacgdes ao jogador de maneira ndo verbal. A
musica sinaliza mudangas de estado, refor¢a identidades narrativas e contribui para a
construcdo de significados que sé se completam na interagdo. Ao responder diretamente
as acdes do jogador, a trilha sonora deixa de ser um elemento passivo e passa a integrar
ativamente a logica do jogo, funcionando como um mediador entre mecanica, narrativa e
emocdo. Essa compreensdo das estruturas, timbres e fungdes simbolicas da musica
interativa ¢ fundamental para a andlise de obras como Undertale, nas quais escolhas

aparentemente simples carregam significados narrativos e afetivos profundos.

1.3.0 minimalismo e a expressividade sonora contemporanea

2 Bibliotecas digitais de timbres organizadas em forma de amostras sonoras (samples) associadas a dados
MIDI, permitindo que um mesmo arquivo musical seja reproduzido por diferentes sistemas a partir de um
conjunto padronizado de instrumentos. Nos videogames das décadas de 1980 e 1990, o uso de soundfonts,
ou bancos sonoros equivalentes, estava diretamente ligado a limitagdes de memoria e processamento dos
consoles e computadores, que ndo comportavam gravagdes de audio extensas.

3 JRPG (Japanese Role-Playing Game) designa um subgénero de jogos de interpretacdo de papéis
originado no Jap3do, caracterizado, de modo geral, por narrativas lineares, desenvolvimento progressivo
de personagens, sistemas de combate por turnos e forte énfase estética e tematica influenciada pela
cultura japonesa.
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A trilha sonora de Undertale, além das evidentes inspiracdes vindas de géneros da
musica popular, estabelece um didlogo consistente com préticas e estéticas da musica de
concerto dos séculos XX e XXI, especialmente com procedimentos associados ao
minimalismo, ao impressionismo ¢ a abordagens contemporaneas baseadas em processos
texturais. Esse didlogo ndo se manifesta por meio de citagdes diretas ou de uma filiagao
estilistica explicita, mas pela incorporagdo de técnicas composicionais que privilegiam a
repeti¢do, o acimulo gradual de camadas sonoras, a exploragdo timbrica e a construgdo
expressiva a partir de transformagdes sutis ao longo do tempo.

Um dos procedimentos mais recorrentes na trilha de Undertale é o uso de ostinatos,
tanto ritmicos quanto melddicos, que funcionam como estruturas de sustentacdo para o
desenvolvimento expressivo das musicas. Esse recurso ¢ amplamente explorado em pegas
minimalistas, nas quais a repeticdo nao implica estagnacdo, mas sim um campo para
variagdes progressivas e para a alteracdo da percepc¢do do ouvinte. Em Undertale, os
ostinatos criam uma sensa¢ao de continuidade e suspensdao temporal, permitindo que
pequenas mudangas adquiram grande relevancia emocional, especialmente quando
associadas a momentos narrativos especificos.

A musica Undertale, que acompanha um dos momentos centrais da narrativa,
exemplifica de forma clara essa abordagem. A pega € construida a partir de um crescendo
prolongado, no qual camadas sonoras sdo gradualmente adicionadas, mantendo padrdes
repetitivos que se sobrepdem e se transformam ao longo do tempo. Esse processo remete
a estratégias presentes tanto no minimalismo quanto em obras impressionistas, nas quais
a expressividade emerge da preocupagdo com timbres, da expansdo dindmica e da
transformagdo da textura sonora por processos de construgdao de camadas.

Além disso, observa-se na trilha de Undertale uma aproximagdo com principios
impressionistas no que diz respeito a sugestdo sonora e a ambiguidade expressiva. Em
vez de conduzir o ouvinte por caminhos harmonicos fortemente direcionais, muitas
musicas do jogo exploram harmonias modais e movimentos paralelos, criando atmosferas
que evocam estados emocionais difusos, memorias e afetos, mais do que narrativas
musicais lineares. Essa abordagem favorece a imersdao do jogador e amplia o espago
interpretativo da musica dentro do jogo.

A expressividade sonora em Undertale também se constroi a partir da economia de
materiais. Melodias curtas, progressdes harmonicas reduzidas e timbres simples sdao
reutilizados e ressignificados ao longo do jogo, adquirindo novos sentidos conforme o

contexto narrativo e as escolhas do jogador. Esse processo dialoga diretamente com a
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l6gica minimalista de transformacao interna do material musical, em que o significado
ndo esta na complexidade do tema, mas na forma como ele se modifica e se relaciona
com o tempo e com a memoria do ouvinte.

Dessa forma, a trilha sonora de Undertale demonstra como procedimentos associados
a musica de concerto contemporanea podem ser adaptados ao contexto dos videogames
de maneira organica e expressiva. Ao empregar ostinatos, processos graduais, texturas
em camadas e ambiguidade harmonica, Toby Fox constr6i uma linguagem musical que
transcende a funcao utilitaria da trilha sonora, tecendo o carater sensivel da obra e
dialogando com praticas artisticas consolidadas ao mesmo tempo em que reforga o carater
autoral. Esse didlogo estético sera aprofundado no capitulo 3, por meio da analise

detalhada do tema Once Upon a Time.

1.4.Abordagens praticas de criagdo e analise segundo A Composer’s Guide to Game

Music (Winifred Phillips)

Em 4 Composer’s Guide to Game Music (2014), Winifred Phillips propde uma
abordagem pratica para a composi¢@o e analise da musica em videogames, considerando
as especificidades da midia interativa e as multiplas fun¢des que o som pode assumir
dentro de um jogo. Diferentemente de manuais voltados exclusivamente a técnica
composicional tradicional, a autora enfatiza a necessidade de compreender a musica como
parte de um sistema dindmico, no qual narrativa, mecanica, interacdo € emog¢ao estao
profundamente interligadas. A partir desse referencial tedrico, este trabalho adota tais
perspectivas como base para a andlise da trilha sonora de Undertale, especialmente no
que diz respeito a construgdo de significado musical ao longo da experiéncia do jogador.

Um dos pontos centrais abordados por Phillips ¢ a importancia da intencionalidade
narrativa da musica, ou seja, a necessidade de o compositor compreender o papel
dramaético que cada musica desempenha dentro do jogo. Segundo a autora, a trilha sonora
deve ser pensada ndo apenas em termos estéticos, mas também em funcao de seu impacto
emocional e informacional sobre o jogador, considerando quando a musica deve conduzir
a emocao, quando deve se manter em segundo plano e quando o siléncio pode ser mais
expressivo do que o som. A luz dessa perspectiva, observa-se que, em Undertale, essa
logica se manifesta na alternancia entre musicas altamente emotivas e longos momentos

de contengao sonora, refor¢cando a sensibilidade narrativa do jogo.
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Phillips também discute o uso de leitmotivs como uma estratégia eficaz para criar
coesdo narrativa e fortalecer a memoria afetiva do jogador. A autora destaca que temas
recorrentes, quando associados a personagens, ideias ou estados emocionais, permitem
que a musica comunique informagdes narrativas de maneira imediata e ndo verbal. A
partir desse referencial, observa-se que Undertale emprega procedimento semelhante,
onde temas musicais simples sdo reapresentados em diferentes contextos, sofrendo
variagcdes sutis que acompanham transformagdes narrativas ao longo do jogo. A
reutilizagdo e ressignificacao desses temas reforca o vinculo entre musica e historia,
conforme descrito por Phillips.

Outro aspecto relevante apresentado por Phillips € a nog¢ao de adaptagdo musical ao
comportamento do jogador, principio fundamental da musica interativa. A autora
argumenta que a trilha sonora deve ser capaz de responder as agdes do jogador sem
romper a continuidade da experiéncia. Tomando esse principio como referéncia, pode-se
interpretar que Undertale incorpora a interatividade de forma conceitual. Dessa maneira,
a musica se torna um reflexo direto das escolhas do jogador, alinhando-se a concepgao de
Phillips sobre a fun¢do comunicativa da trilha sonora.

Além disso, A Composer’s Guide to Game Music enfatiza a relevancia da economia
de materiais musicais, defendendo que a clareza tematica e a simplicidade estrutural
podem ser mais eficazes do que composicoes excessivamente complexas. Phillips
observa que, em contextos interativos, materiais musicais concisos facilitam a variagao,
a repeticdo e a adaptagdo ao longo do jogo. Essa perspectiva dialoga diretamente com a
estética de Undertale, na qual melodias curtas, ostinatos e progressdes harmonicas
reduzidas sdo utilizados de forma expressiva, permitindo que pequenas transformagoes
adquiram grande peso narrativo e emocional.

Por fim, a abordagem de Phillips contribui para a constru¢do de um método analitico
aplicado a musica de videogame, no qual se consideram simultaneamente aspectos
técnicos, narrativos e interativos. Ao aplicar esses principios a analise de Undertale,
torna-se possivel compreender como escolhas aparentemente simples, como a repeti¢ao
de um motivo, a selegdo de um timbre ou a reutilizagdo de uma musica em diferentes
contextos, participam ativamente da constru¢do da experiéncia do jogador. Assim, as
contribui¢des de Winifred Phillips oferecem um suporte tedrico consistente para a analise
do tema Once Upon a Time, desenvolvida no capitulo seguinte, evidenciando como a

musica em Undertale opera como um elemento narrativo central e intencional.
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2. CAPITULO 2 - A TRILHA SONORA DE UNDERTALE

2.1.0 papel autoral de Toby Fox e a unidade estética de Undertale

Toby Fox ¢ um desenvolvedor e compositor norte-americano, reconhecido
principalmente por seu trabalho na criagcdo do jogo Undertale (2015). Nascido em 1991,
Fox iniciou sua trajetéria produzindo musicas € pequenos projetos independentes ainda
na adolescéncia, destacando-se inicialmente por composi¢des relacionadas a comunidade
online de EarthBound. Toby Fox constitui um caso particular no cenario dos jogos
independentes por ter iniciado sua trajetoria principalmente como compositor, € ndo como
programador.

O jogo Undertale (2015), ¢ um exemplo notavel de como a musica pode se entrelagar
com a narrativa de um jogo, ndo apenas complementando, mas também enfatizando os
acontecimentos do jogo e as consequéncias das decisdes do jogador. A trilha sonora de
Undertale, composta pelo proprio criador do jogo, € reconhecida por sua capacidade de
ndo apenas evocar sentimentos de nostalgia, tensdo e emog¢ao, mas também de agir como
um veiculo para a constru¢ao da histéria e da interagdo com o jogador. Assim como outros
jogos indies* que se tornaram referéncia na area, Undertale foi idealizado e produzido por
uma {inica pessoa, mesmo contando com apoio pontual na constru¢do de alguns sprites’
para o jogo, o que confere a obra uma forte unidade estética e autoral.

Antes de criar Undertale, Toby Fox ja tinha uma trajetoria marcada pela criatividade,
pelo humor peculiar e por um envolvimento profundo com comunidades de jogos
independentes. Ele ficou conhecido inicialmente por suas ROM hacks® de EarthBound,
especialmente o projeto EarthBound Halloween Hack (2008), no qual explorou temas
mais sombrios e experimentou ideias narrativas e musicais que influenciariam seu

trabalho futuro. Além disso, Toby atuou como compositor amador, criando trilhas para

4 Jogos indie (do inglés independent games) sdo producbes desenvolvidas de forma independente,
geralmente por pequenos estudios ou criadores individuais, sem o suporte financeiro direto de grandes
empresas da industria. Caracterizam-se, em muitos casos, por maior liberdade criativa, experimentagao
estética e foco autoral.

5> Sprites s3o0 imagens bidimensionais utilizadas em jogos digitais para representar personagens, objetos
ou elementos do cenario, geralmente organizadas em sequéncias que permitem a criagdo de animagdes
guadro a quadro.

8 ROM hacks referem-se a modificacdes realizadas em arquivos de jogos ja existentes, geralmente a partir
da alteracdo de suas ROMs, permitindo a criagdo de novos conteludos, mecanicas, narrativas ou
adaptacdes feitas por fas.
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projetos de fas, webcomics’ e jogos independentes, incluindo musicas para o popular
webcomic Homestuck, onde seu estilo melodico e a construgdo de leitmotivs comegaram
a se destacar. Esse periodo anterior a criacdo de Undertale foi fundamental para
desenvolver sua habilidade em programagdo, composicao musical e design narrativo,
combinando estética retrd com uma abordagem emocionalmente sensivel e metanarrativa,
elementos que formariam a base da identidade artistica que culminaria em Undertale.

Nesse contexto, a musica se torna uma parte essencial para todos os niveis da
narrativa, ja que, a trilha nao foi construida a partir de um material pronto, e sim concebida
junto a todos os elementos que constituem um jogo. Assim, ¢ possivel perceber o quanto
a musica esta intrinsicamente conectada aos personagens, a histdria que se passa na obra
e até mesmo ao proprio ato de se jogar o jogo.

Toby Fox demonstra um grande conhecimento e paixdo pelos jogos JRPG, que sdo
referenciados em diversos momentos no jogo. Em comentérios publicos, o criador do
jogo sempre menciona jogos retrd, em sua maioria japoneses, como principais fontes de
inspira¢do para parametros musicais, visuais e narrativos em suas obras. Por conta disso,
Undertale possui diversos elementos que passam por géneros de jogos dos anos 80 e 90
que criam uma estética comum ao jogador, como o estilo cldssico de aventura da série de
jogos Mother, ou o sistema de batalha em formato de bullet hell® com inspiracdo na série
de jogos Touhou Project. Toby Fox usa soundfonts desses dois jogos em suas musicas, 0
que demonstra ainda mais a unidade estética que foi viavel pela sua produgdo individual.

Diferente dos jogos citados, Undertale apresenta algo que pode ser considerado como
um dos pilares que tornam o jogo Unico, a narrativa que se constroi em um nivel paralelo
aos acontecimentos dentro do jogo, o que podemos chamar de metanarrativa. O jogo
constrdi a metanarrativa ao comentar atos que o jogador pode fazer, que ndo costumam
ser introduzidos como parte relevante para a histdria, como salvar o jogo, comportamento
do jogador e consequéncias morais a partir das decisdes do jogador.

Nesse sentido, ndo seria exagero pensar que o jogador ¢ também um personagem
dentro da narrativa do jogo, ja que, ao diferenciar as agdes do personagem principal,

“Frisk”, das decisdes que o jogador toma, o jogo admite a existéncia de uma realidade

7 Histérias em quadrinhos publicadas originalmente em plataformas digitais, distribuidas pela internet,
frequentemente de forma independente e com atualiza¢des periddicas.

8 Subgénero de jogos de ac¢do, especialmente comum em shoot ’em ups, caracterizado pela grande

quantidade de projéteis na tela, exigindo do jogador alta precisdo, reflexos rapidos e controle rigoroso
dos movimentos para desviar dos padrdes de ataque.
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fora de sua narrativa. Nos capitulos seguintes irei comentar como a mausica,
principalmente o tema Once Upon a Time, conversa com a existéncia dos diferentes
niveis de narrativa, mostrando mais uma vez como os elementos do jogo estdo
conectados.

Em sintese, a forte unidade estética de Undertale resulta diretamente do papel autoral
central de Toby Fox, cuja experiéncia prévia, referéncias estéticas e dominio simultaneo
de musica, narrativa e programacao permitiram a criacdo de uma obra coesa em todos os
seus niveis. A integracao entre trilha sonora, personagens, mecanicas ¢ metanarrativa faz
com que o jogo construa uma experiéncia singular, na qual cada elemento dialoga com o
outro de forma intencional. Assim, Undertale se destaca ndo apenas como um RPG
independente, mas como um exemplo marcante de como a visao unificada de um tnico

criador pode resultar em uma narrativa profunda, sensivel e esteticamente consistente.

2.2.As intengdes composicionais de Toby Fox: entrevistas e comentarios publicos

Os comentarios de Toby Fox (2025) realizados durante a /ive de 10 anos de
Undertale’ permitem compreender de maneira clara suas intengdes composicionais e a
forma como referéncias pessoais, materiais pré-existentes € processos experimentais
moldaram a trilha sonora do jogo. Logo no inicio da transmissdo, Fox destaca que a
musica de abertura foi diretamente influenciada pela série Mother, afirmando: “E bastante
obvio, mas a musica de introducdo ¢ inspirada em Mother 1, ou EarthBound Beginnings.”
Essa declaracdo evidencia ndo apenas sua filiagdo estética aos JRPGs das décadas de 1980
e 1990, mas também o carater afetivo dessas influéncias, que retornam em diversos
momentos da trilha.

Outro ponto central de sua fala é o reaproveitamento criativo de composi¢des
anteriores, algo recorrente em seu processo. Sobre o tema de Toriel, Fox descreve: “O
tema da Toriel ¢ apenas uma musica reaproveitada que fiz para um album de fas de
EarthBound ha muito tempo... a musica sempre se chamou Fallen Down, mas
ironicamente esse nome foi escolhido porque a compus pensando em um tema de ‘game
over’, semelhante ao do Zelda 1.” A transformagao desse material de um tema de derrota
para uma musica que expressa acolhimento e delicadeza ilustra como o compositor

ressignifica ideias antigas para criar novas func¢des narrativas dentro do jogo.

° Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=JJWXIVCIFt0&t=5754s
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Além dessas influéncias, o autor revela que parte de sua trilha surgiu de participagdes
em projetos paralelos ou de experimentacdes pontuais. Ele explica, por exemplo, que
“Ghost Fight foi, na verdade, uma musica que fiz para uma compilagdo de musicas em
estilo Super Nintendo”, o que refor¢a seu habito de reutilizar composi¢des anteriores em
novos contextos. Em outro momento da /ive, ao comentar sobre o trecho imediatamente
anterior a batalha contra Toriel, Fox diz: “A musica aqui... bem, isso ¢ s6 um efeito
sonoro de introducdo, ou seja, minha propria voz desacelerada.” Esse detalhe revela um
processo criativo espontaneo, no qual materiais simples ou improvisados podem ganhar
relevancia expressiva dentro do jogo.

Momentos como esse também mostram que parte importante da trilha de Undertale
nasce de um arquivo pessoal de ideias preservadas ao longo de anos. Um dos exemplos
mais marcantes ¢ a musica Heartache, sobre a qual Fox afirma: “A musica desta batalha
foi feita para lutar contra o ‘JOKER’ no protétipo de Deltarune que eu nunca fiz, hd 13
anos.” A presenca dessa composi¢do em Undertale revela um processo ndo linear, no
qual motivos musicais transitam entre projetos abandonados, protétipos e obras
finalizadas, criando um fio estético continuo entre diferentes fases de sua carreira.

Dessa forma, as falas de Toby Fox demonstram que sua abordagem composicional ¢
profundamente intertextual, baseada tanto em referéncias nostdlgicas quanto no
reaproveitamento criativo de materiais prévios, muitos deles compostos originalmente
para contextos completamente diferentes, como compilagdo de musicas em estilo Super
Nintendo, projetos de fas ou até prototipos antigos de Deltarune. Esse reaproveitamento
eficaz s6 se torna possivel porque Fox participa integralmente de todos os processos de
criacdo do jogo: composi¢do, narrativa, programagdo, design e direcdo estética. Por
dominar cada uma dessas etapas, ele ndo apenas adapta as musicas ao jogo, mas como
apontou em uma entrevista com Julian Feeld (2015) no site The Existencial Gamer,
sempre fazia as musicas antes de implementar cenas e programar se¢des do jogo, assim
manipulando mecanicas, atmosfera e ritmo narrativo para que tudo se encaixe de forma
organica. Assim, Undertale se diferencia de outros titulos ao apresentar uma coeréncia
artistica rara, resultado direto dessa capacidade de integrar musica e jogo desde a

concepgao até a execucao final.

2.3.A musica como elemento narrativo € emocional em Undertale
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A musica em Undertale desempenha um papel que ultrapassa a funcdao de
acompanhamento sonoro, atuando de maneira ativa na constru¢ao narrativa e emocional
da experiéncia do jogador. Ao longo do jogo, a trilha sonora nido apenas reforca
acontecimentos e atmosferas especificas, mas também contribui para a criacdo de
vinculos afetivos entre o jogador, os personagens ¢ o mundo apresentado. Nesse sentido,
a musica passa a operar como um elemento narrativo, capaz de comunicar significados,
antecipar emocdes e dialogar diretamente com as escolhas realizadas durante a jornada,
integrando-se de forma organica as mecanicas e a estrutura do jogo.

As maneiras com que a musica de Undertale conversa com a narrativa acontecem de
diversas formas: a) com o uso de leitmotivs, que associam melodias recorrentes a
personagens, temas e emogdes, reforcando a memoria afetiva do jogador; b) com
variagdes musicais de acordo com as decisdes do jogador, em que a trilha se adapta as
rotas Pacifista, Neutra ou Genocida, refletindo moralmente as escolhas feitas; c) com
contrastes entre a trilha e o enredo, utilizando musicas aparentemente alegres em
contextos sombrios para gerar estranhamento e aprofundar o impacto emocional; d) com
substituicdo da exposicdo narrativa, j4 que a musica frequentemente comunica
sentimentos e conflitos internos sem a necessidade de didlogos explicitos; e, €) por meio
de repeticao e ressignificacdo musical na metanarrativa, em que temas sdo apresentados
em momentos onde o jogador participa da histoéria ndo como um personagem dentro do
mundo de Undertale, mas sim como ele mesmo, uma entidade externa a realidade do jogo
que pode ditar o destino dos personagens.

A respeito do ultimo exemplo, Winifred Phillips (2014, p.36) apresenta o conceito
de suspensdo de descrenca, que ¢ importante para o entendimento dessa dimensdao

narrativa de Undertale:

...Suspensio de descrenca ¢ uma atividade que abracamos
voluntariamente. Fazemos isso para apreciar a literatura imaginativa. De modo
semelhante a um contrato, concordamos em aceitar os aspectos mais
extravagantes de uma historia que, de outra forma, rejeitariamos por esticarem
os limites da credulidade.'®

A suspensao de descrenca €, portanto, a forma com que n6s podemos nos conectar
com historias de fantasia, ficcdo ou qualquer narrativa que apresente elementos que

poderiam ser rejeitados por serem impossiveis ou improvaveis. Ao utilizarmos da

10 suspension of disbelief is na activity that we willingly embrace. We do this in order to appreciate
imaginative literature. Much like a contract, we agree to accept the more outlandish aspects of a story we
might otherwise reject as straining the bounds of credulity.
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suspensao de descrenca, podemos, por exemplo, jogar um jogo € mentalmente visitar seu
mundo ficticio, mesmo sabendo que aquilo ndo é real. E por esse motivo que, ao jogar
um jogo de terror, sentimos medo, ndo porque estamos assistindo uma série de pixels se
movendo em uma tela, mas sim porque nos colocamos, at¢ um certo nivel, naquele
mundo.

Toby Fox utiliza da nossa capacidade de suspender a descrenga para construir uma
narrativa em que o proprio jogador se torna um personagem do jogo. Na maioria dos
jogos, a qualquer momento, o jogador pode deixar de lado sua suspensao de descrenga,
se desconectando da narrativa e desconsiderando elementos morais e éticos, ja que, dessa
maneira, passa a entender que aquilo “é s6 um jogo”. Porém, em Undertale, esse
momento de desconexdo emocional com o jogo, em que o jogador deixa sua suspensao
de descrenca, esta previsto na narrativa.

Nesse sentido, Undertale incorpora mecanicamente acdes comuns aos videogames,
como salvar, carregar e “resetar”, transformando-as em elementos diegéticos'! da propria
historia. Aquilo que, para o jogador, ¢ apenas um procedimento técnico e cotidiano, voltar
no tempo para corrigir erros ou explorar possibilidades, para os personagens do jogo se
manifesta como uma forma de viagem temporal, capaz de alterar eventos, memorias e
destinos. Flowey, o primeiro personagem a se apresentar no comeco do jogo, funciona
como o principal mediador dessa metanarrativa: consciente dos resets e carregamentos,
ele reconhece no jogador a mesma postura de distanciamento emocional, tratando o
mundo como algo descartdvel e manipulavel. Assim, o jogo “sabe” que o jogador
inevitavelmente abandonara sua suspensao de descrenga em certos momentos e antecipa
essa quebra dentro da propria narrativa, usando-a ndo para enfraquecer a histéria, mas
para refor¢ar seu impacto moral, ao confrontar o jogador com o fato de que suas agdes,
ainda que justificadas como “apenas um jogo”, tém peso e significado dentro daquele

universo ficcional.

2.4.Leitmotivs e identidade sonora: o caso do tema “Once Upon a Time”

Muitas das fungdes atribuidas a musica na constru¢do de Undertale podem ser

comparadas e exemplificadas com diversas outras formas de midias ou mesmo com

11 Refere-se a elementos que pertencem ao universo interno da narrativa, sendo percebidos pelos
proprios personagens; no contexto musical, diz respeito a sons ou musicas que fazem parte do mundo
ficcional do jogo ou da obra.
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grandes obras do periodo romantico na historia da musica ocidental. Embora essa
afirmagdo possa parecer estranha ou ambiciosa, ¢ evidente o uso constante de leitmotivs
ao longo de todo o percurso sonoro do jogo. Ademais, tal técnica composicional mostra-
se extremamente relevante para a constru¢ao ¢ o entendimento de diferentes formas de
midia contemporaneas. De acordo com Winifred Phillips (2014, p. 58), “leitmotivs ndo
sd0 um novo conceito para o campo da composi¢ao para videogames”’; contudo, muitas
vezes, ao se discutir o tema, raramente se estabelece uma conexdo direta com o0s
videogames, uma vez que o uso de leitmotivs pode ser identificado desde periodos
anteriores da Historia da Musica, como na obra Sinfonia Fantastica, de Berlioz, até a série
cinematografica Star Wars, entre outros exemplos.

Nesse contexto, temas musicais sao amplamente utilizados em diferentes formas de
midia para simbolizar personagens, eventos e outros elementos constitutivos de uma
narrativa, possibilitando, assim, a criagdo de uma memoria que pode ser retomada
musicalmente em distintos momentos da historia. Além disso, o tema musical pode ser
transformado e apresentado em diferentes variagdes, reforgando o conteido narrativo
exposto e, frequentemente, servindo de suporte a proposta do momento. Possivelmente,
o exemplo mais conhecido do uso de variagdes na musica ¢ a Quinta Sinfonia de
Beethoven, a qual apresenta um motivo musical marcante, que sofre diversas variagdes
ao longo da obra.

Em Undertale, observa-se um amplo emprego de leitmotivs que permeiam todo o
jogo, sendo que quase todos os personagens principais possuem temas musicais proprios,
os quais sofrem alteragdes conforme o contexto em que estdo inseridos ou de acordo com
as decisdes do jogador. Os jogos eletronicos, por se configurarem como midias digitais
interativas, apresentam uma nova dimensao no processo de variagdo dos temas musicais,
uma vez que, dependendo das escolhas realizadas pelo jogador ao longo de sua jornada,
sdo as suas agdes que determinam as variagdes que as musicas podem sofrer (ou até
mesmo deixarem de ser apresentadas), o que faz com que cada jogador desenvolva uma
relag¢@o singular com os temas apresentados.

O primeiro tema apresentado ao iniciar Undertale ¢ “Once Upon a Time”. A traducao
do titulo da musica ¢ “Era uma vez”, e ela ¢ acompanhada de uma espécie de prélogo que
busca contextualizar o jogador acerca da historia do mundo ficticio que esta prestes a ser
explorado. Esse mesmo tema € retomado em momentos significativos, sobretudo nos
momentos finais da gameplay, e, em uma primeira experiéncia com o jogo, pode ser

compreendido como a musica-tema, uma vez que também ¢ apresentado na faixa
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“Undertale”, momento em que o jogo volta a expor acontecimentos anteriores a chegada
do jogador a narrativa. Todavia, ao se considerar o elemento metanarrativo presente em
Undertale, torna-se possivel atribuir outro significado a esse tema. No proximo capitulo,
serda discutido como ele dialoga com a metalinguagem e a metanarrativa em suas

diferentes apresentagoes.
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3. CAPITULO 3 — ANALISE DO TEMA “ONCE UPON A TIME” NA TRILHA
SONORA DE UNDERTALE

3.1.Metodologia e critérios de analise

A metodologia empregada neste capitulo utiliza procedimentos da andlise musical,
com énfase na observagdo de processos motivicos, harmonicos, organizagao formal e
relagdes entre timbre, textura e fungdo expressiva. A analise considera a muasica como um
campo de transformacdes internas, no qual a repeticdo, a variacdo e o desenvolvimento
de materiais tematicos constituem elementos centrais da constru¢ao de significado.

O primeiro eixo analitico concentra-se na dimensdo estrutural da obra, observando
pardmetros como contorno melddico, progressdes harmonicas, padrdes ritmicos e
organizagdo textural. Esses elementos sdo examinados ndo apenas como caracteristicas
técnicas, mas como recursos composicionais que sustentam a expressividade e a
coeréncia interna do tema musical. A identificagcdo de ostinatos, recorréncias intervalares
e estruturas ciclicas permite compreender como a estabilidade ou a transformacao do
material sonoro contribui para a percep¢ao de continuidade narrativa.

Um segundo eixo metodoldgico baseia-se na andlise motivica, entendendo o tema
musical como unidade geradora de variagdes ao longo do jogo. A recorréncia e a
transformagdo de motivos sdo interpretadas a luz de sua fungdo narrativa, considerando
como a reapresentacao de determinados materiais ativa a memoria auditiva do jogador e
estabelece conexdes simbdlicas entre diferentes momentos da experiéncia. Nesse sentido,
o conceito de leitmotif ¢ mobilizado ndo apenas como referéncia historica, mas como
ferramenta analitica capaz de evidenciar a construcdo de identidade sonora e coesdo
dramatica.

A musica ¢ interpretada em relacdo aos contextos em que aparece, as acdes do jogador
e a progressdo da narrativa, investigando como escolhas composicionais especificas
reforgam atmosferas, antecipam tensdes ou operam como comentario emocional sobre os
acontecimentos. Essa abordagem parte do entendimento de que, em midias interativas, a
musica adquire sentido pleno quando considerada em didlogo com a experiéncia do
jogador.

Por fim, a andlise considera os aspectos timbristicos e texturais como portadores de

significado simbdlico. As escolhas sonoras sdo examinadas em sua dimensdo afetiva e
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referencial, observando como determinados timbres evocam memorias estéticas
associadas a tradi¢cdes dos jogos eletronicos e contribuem para a construcao de identidade
sonora da obra. Assim, a metodologia integra descricdo técnica e interpretacdo
expressiva, tratando a trilha sonora de Undertale como um sistema de relacdes internas

que se completa na interagdo entre musica, narrativa e jogador.

3.2.0 tema “Once Upon a Time”

O tema denominado “Once Upon a Time”!?

¢ a primeira melodia apresentada ao
jogador na abertura de Undertale. Esse material tematico reaparece em diferentes
momentos da experiéncia de jogo, com destaque para as secdes iniciais e finais da
narrativa, bem como em passagens de grande relevancia dramatica. Sua recorréncia
estabelece um paralelismo estrutural entre o inicio e o desfecho da jornada, funcionando
como um recurso de lembranga musical. Ao retomar um tema ja internalizado pelo
jogador, especialmente em momentos decisivos para a narrativa, a trilha desperta
emocdes ja associadas ao tema e refor¢a a continuidade narrativa, transformando a
repeti¢do em elemento expressivo € ndo apenas decorativo.

O que torna esse leitmotif particularmente eficaz € o fato de seus saltos intervalares
serem suficientemente caracteristicos para funcionar como uma assinatura auditiva.
Mesmo quando Toby Fox altera timbre, andamento ou harmonia, o perfil melddico
permanece reconhecivel. Essa estabilidade estrutural permite que o jogador relacione
cenas distintas por meio de um mesmo referencial sonoro. Dessa forma, o tema atua como
um elemento de articulagdo narrativa: sua recorréncia ndo se limita a repeticdo musical,
mas acumula significado a cada reaparigdo, refor¢cando as ideias de ciclo, memoria e
continuidade que atravessam a narrativa de Undertale.

O tema “Once Upon a Time” pode ser compreendido como estruturado em trés
segmentos distintos, organizados formalmente como segmentos a—b—c, identificaveis a
partir de seus contornos melodicos e de sua organizagdo frasica. Cada uma desses
segmentos apresenta relativa autonomia motivica, o que possibilita sua reutilizacao de
forma independente ao longo da trilha sonora. Observa-se, contudo, que o leitmotif nao
reaparece necessariamente em sua forma integral todas as vezes em que ¢ utilizado. Na

musica “Home”, por exemplo, sdo empregadas apenas os segmentos a € b, deixando de

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=3BR7-AzE2dQ
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utilizar o segmento c. Ja em “Hopes and Dreams”, o material tematico ¢ submetido a um
tratamento mais expansivo: ha tanto fragmentacdes quanto citagdes mais completas do
tema, apresentadas na ordem a—c—b, em vez da disposicao original. Esses procedimentos
evidenciam uma abordagem composicional flexivel, na qual o tema ¢ tratado como um
conjunto de unidades modulares que podem ser fragmentadas, reordenadas e

recombinadas conforme as demandas expressivas e narrativas de cada contexto.
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Figura 1 - Transcrigdo do tema “Once Upon a Time”

Neste trabalho, estabelece-se uma correlagdo entre o leitmotif ¢ a dimensao
metanarrativa de Undertale, perspectiva que ndo foi encontrada de forma explicita na
bibliografia consultada. Observa-se que o tema surge com frequéncia em situagdes nas
quais o jogo estabelece uma comunicagdo autoconsciente com o jogador, evidenciando a
artificialidade do sistema e a participacao ativa de quem joga na construcao da narrativa.
Nesses contextos, como na introducao do jogo, em que a histéria ¢ apresentada sob a
forma de um prélogo narrativo que explicita sua condigdo de relato, assumindo
abertamente a estrutura de “era uma vez”, o tema acompanha uma cena que nao apenas
introduz o enredo, mas também chama atenc¢ao para o ato de narrar, o retorno do leitmotif
ultrapassa a fun¢do de continuidade musical interna e passa a operar como comentario
sobre a propria experiéncia de jogo. A associagdo entre o material melddico e esses
momentos de autoconsciéncia permite compreendé-lo como um marcador sonoro de
limiar narrativo, no qual a obra explicita sua condi¢do de jogo e reconfigura a relagao

entre narrativa, mecanica e jogador.
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Long ago, two races
ruled over Earth:
HUMAHS and MOHSTERS.

Figura 2 - Tela de inicio do jogo Undertale

Em sintese, o tema “Once Upon a Time” consolida-se como um dos principais eixos
estruturantes da trilha de Undertale. Sua presenga recorrente ao longo da obra ndo apenas
cria unidade formal, mas também articula memoria, emog¢ao e sentido narrativo. Ao
reaparecer em diferentes contextos, de forma integral, fragmentado ou reorganizado, o
leitmotif demonstra grande maleabilidade composicional, sem perder sua identidade
reconhecivel. Essa combinacdo entre estabilidade intervalar e flexibilidade estrutural
permite que o tema funcione simultaneamente como elemento de coesdo musical € como

dispositivo expressivo.
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Figura 3 - Aparigoes do leitmotif “Once Upon a Time” ao decorrer do jogo Undertale.



3.2.1. Elementos timbristicos, emocionais ¢ de resolucao narrativa

A andlise estrutural e simbolica do tema “Once Upon a Time” permite avangar para
uma dimensao complementar: seus desdobramentos timbricos e sua participacdo na
constru¢do emocional e na resolucao narrativa de Undertale. Se, nos topicos anteriores,
observou-se a flexibilidade intervalar e formal do leitmotif, bem como sua atuagdo
metanarrativa, torna-se pertinente investigar como as escolhas de timbre e de densidade
sonora reforcam essas mesmas fungdes em nivel perceptivo.

Nesse sentido, a instrumentagdo nao atua como mero revestimento do material
melddico, mas como elemento ativo na produgdo de significado. As diferentes
apresentacdes do tema, ora associadas a sonoridades eletronicas minimalistas, ora a
texturas mais densas e expansivas, configuram camadas distintas de envolvimento
emocional. O contraste entre essas abordagens evidencia que a transformacdo do tema
ndo se da apenas em termos ritmicos, intervalares ou formais, mas também por meio da
qualidade sonora que o veicula, ampliando seu potencial expressivo e sua capacidade de
articulacao narrativa.

No que se refere aos recursos técnicos empregados na construcdo dessa identidade
sonora, destaca-se o uso de diferentes plugins e bibliotecas virtuais que contribuiram para
a estética caracteristica da trilha de Undertale. Entre eles, encontram-se soundfonts
oriundos de jogos como Touhou Project e Chrono Trigger, além de instrumentos virtuais
como Magical8bitPlug, amplamente utilizado para simular timbres de consoles antigos,
e Shreddage X, voltado a emulacao de guitarras elétricas. A combinacao desses recursos
evidencia uma estética hibrida, que articula referéncias retrd a técnicas contemporaneas
de produgdo digital.

E notavel, também, o empenho da comunidade de jogadores e musicos em investigar
e catalogar os plugins e samples utilizados nas composi¢des. Documentos colaborativos
como Undertale Music Sample List (Google Docs, com multiplos contribuidores) e
Undertale + Deltarune 3—4 Sample Spreadsheet tornaram-se fontes importantes para a
recriacdo e analise das faixas, reunindo informacdes detalhadas sobre bancos sonoros,
configuragdes e possiveis origens dos timbres. Nas partituras transcritas para este
trabalho, os instrumentos foram renomeados de acordo com os plugins que esses
documentos e sites especializados sugerem terem sido utilizados na produgdo das

musicas.
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Para concluir, ¢ possivel ampliar a leitura metanarrativa do tema observando também
suas transformagdes timbricas ao longo do jogo. Toby Fox apresenta “Once Upon a
Time” em momentos nos quais Undertale se explicita como midia interativa, como na
abertura e em trechos associados ao menu, utilizando timbres sintetizados que remetem a
estética de jogos 8-bit e a tradicdo dos RPGs classicos. Nesses contextos, a sonoridade
evoca deliberadamente um imagindrio retro, reforcando a autoconsciéncia do jogo
enquanto produto inserido em uma historia especifica do universo do videogame. A
medida que a narrativa avanga, contudo, o tema passa a ser reapresentado com maior
densidade harmoénica e com timbres que simulam instrumentos orquestrais ou
sonoridades associadas a outros contextos musicais que extrapolam o universo eletronico.
Essa transformagdo sonora estabelece um paralelo com o proprio processo de
envolvimento do jogador: assim como a estética inicial ressalta o carater artificial e
midiatico da obra, as reapari¢des posteriores contribuem para a suspensao de descrenga,
na qual o jogador passa a se engajar emocionalmente com a narrativa.

Essa logica pode ser exemplificada pelas faixas “Start Menu”!® e “Menu (Full)”4,
que correspondem, na realidade, a0 mesmo material tematico apresentado em estagios
distintos de desenvolvimento da narrativa. No inicio do jogo, a musica do menu ¢
executada apenas com uma melodia em timbre 8-bit acompanhada por percussdo
construida a partir de noise, recurso caracteristico da sintese sonora presente em consoles
classicos. A textura reduzida enfatiza o carater artificial e digital da obra, mantendo o
jogador em um estado de distanciamento critico, no qual o jogo ainda se apresenta como
algo artificial.

A medida que a narrativa avanca e o jogador progride em sua trajetoria, novos
instrumentos sdo gradualmente adicionados a faixa do menu, ampliando sua densidade
harmodnica e timbrica. O que inicialmente se apresenta como um esbog¢o sonoro
minimalista passa a adquirir camadas que simulam instrumentos de maior complexidade
textural, expandindo a expressividade do tema. Ao final do jogo, em “Menu (Full)”, o
material se encontra plenamente desenvolvido, completando a progressdo iniciada na
abertura.

Essa transformacao sonora estabelece um paralelo direto com o préprio processo de
envolvimento do jogador: assim como a estética inicial ressalta o carater artificial e

midiatico da obra, as reapari¢des posteriores contribuem para a suspensao de descrenga,

13 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=BGBWNOMmMSmO
14 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=_Rj24hkBkfw

31


https://www.youtube.com/watch?v=BGBWNOMmSm0
https://www.youtube.com/watch?v=_Rj24hkBkfw

na qual o jogador passa a se engajar emocionalmente com a narrativa. A expansao
timbrica do tema do menu nao ¢ apenas um recurso estético, mas um comentario estrutural
sobre progressdo, memoria e envolvimento, reforcando a dimensdo metanarrativa da
trilha sonora em Undertale.

Além disso, a propria possibilidade de recusa dessa suspensdao de descrenca esté
prevista na estrutura do jogo. Na chamada rota genocida, em que o jogador opta por tratar
o universo ficcional de maneira utilitdria, “como apenas um jogo”, observa-se uma
redugdo significativa da recorréncia do tema. Em diversos momentos, ele sequer aparece,
ou surge de forma muito mais limitada do que nas demais rotas. Essa auséncia ou
enfraquecimento do leitmotif pode ser interpretado como reflexo musical da ruptura do
vinculo narrativo: ao rejeitar o envolvimento ético e emocional proposto pela obra, o
jogador também se afasta da rede de associagdes sonoras que sustenta a continuidade
tematica. Desse modo, a distribui¢do do tema ao longo das diferentes rotas ndo apenas
acompanha a narrativa, mas participa ativamente da constru¢do de seu posicionamento
critico em relagdo as escolhas do jogador.

Situacdo igualmente significativa ocorre apds a conclusdo da rota pacifista,
frequentemente interpretada como o “final feliz” do jogo. Ao retornar ao menu depois de
alcangar esse desfecho, o jogador encontra uma versao profundamente alterada do tema.
A musica ¢ apresentada de forma extremamente lenta, com forte distor¢ao timbrica e
alteragdes que tornam o material praticamente irreconhecivel. O que antes funcionava
como melodia clara e estruturante passa a soar como uma ambientacdo densa e
inquietante, aproximando-se mais de uma ambiéncia sonora sombria do que de um tema
identificavel.

Essa desfigurac¢do sonora nao pode ser entendida apenas como variagao estética. Ao
concluir o jogo, o jogador recebe a possibilidade de reinicid-lo e comegar novamente. No
entanto, essa acdo implica abandonar as escolhas que conduziram ao final pacifista,
desfazendo vinculos construidos ao longo da narrativa. A transformagao radical do tema
no menu atua, assim, como comentario musical sobre essa decisdo: o que era memoria
tematica compartilhada entre jogo e jogador torna-se ruido espectral, como se a propria
musica resistisse a ideia de reinicio.

Diferentemente da versao plena do tema que simboliza envolvimento e completude,
essa forma distorcida parece carregar um resquicio da experiéncia vivida, mas esvaziada
de sua fun¢do identitaria. O quase apagamento do leitmotif sugere que reiniciar o jogo

ndo ¢ um gesto neutro: trata-se de romper com a continuidade narrativa previamente
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estabelecida. A trilha sonora, nesse contexto, explicita a tensao entre sistema e memoria,
entre repeticdo mecanica e experiéncia singular, reforcando a dimensdo metanarrativa da
obra.

Nesse contexto, a versao lenta e distorcida do tema no menu pode ainda ser
interpretada como uma antecipacao narrativa da rota genocida. Ao concluir a rota
pacifista, o jogador tem a possibilidade de reiniciar o jogo, muitas vezes motivado pelo
desejo de explorar alternativas narrativas e descobrir o que ocorreria caso modificasse
radicalmente suas decisOes anteriores. A ambiéncia medonha ¢ a descaracterizacao do
tema antecipam, simbolicamente, a ruptura €tica e afetiva que pode vir a ser realizada em
uma nova trajetoria. Assim, antes mesmo que qualquer nova escolha seja efetivamente
feita, a trilha sonora sugere as consequéncias latentes desse reinicio, funcionando como

prentincio musical da violéncia potencial inscrita na estrutura do jogo.

3.2.2. Estrutura harmonica, melddica e ritmica

Para a elaboracao deste trabalho, foram realizadas 12 transcrigdes ¢ analises
comparativas de todas as ocorréncias encontradas do tema “Once Upon a Time” ao longo
de Undertale. Essas transcri¢des, acompanhadas da andlise, encontram-se reunidas no
Apéndice deste trabalho. O que se apresenta a seguir constitui uma sintese das conclusoes
alcangadas a partir desse material, ilustrada por alguns exemplos pontuais considerados
particularmente representativos das transformagdes timbricas, emocionais e narrativas do
leitmotif.

Do ponto de vista harmdnico, as faixas associadas a esse material tematico exploram
um vocabuldrio que combina referéncias tonais com procedimentos modais e solugdes
econdmicas de escrita. Observa-se o uso recorrente de harmonias modais, frequentemente
construidas a partir de cole¢des diatdnicas estaveis, mas sem dependéncia constante de
cadéncias funcionais tradicionais. As progressoes evitam, ocasionalmente, resolugdes
tonais previsiveis, privilegiando encadeamentos por cor e proximidade intervalar em vez
de relacdes dominante—tdnica explicitamente afirmadas. Essas cadéncias tradicionais, no
entanto, ndo sao abandonadas: elas tendem a ser reservadas para momentos de maior
tensdo dramatica, nos quais a clareza funcional intensifica o impacto narrativo. Em
diversos trechos, os acordes aparecem com numero reduzido de notas, por vezes
apresentados como diades ou estruturas incompletas, o que torna sua fungdo harmdnica

deliberadamente ambigua e abre espago para uma escuta mais subjetiva. Esse tratamento
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se articula a uma estética minimalista, na qual repeticdo, sustentagao e variagao sutil de
camadas harmonicas substituem o desenvolvimento progressivo tipico da harmonia
funcional, resultando em um campo harmoénico estavel, porém flexivel, capaz de sustentar

a recorréncia do leitmotif sem esgotar seu potencial expressivo.
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Figura 4 - Transcri¢do da segdo inicial de “Reunited”

Na secdo inicial de “Reunited”!”, apresentada na Figura 4, observa-se uma sintese do
uso de procedimentos tonais ja mencionados, ressaltando que no exemplo o tema Once
Upon a Time ainda ndo foi apresentado. Executada em uma soundfont que simula um
timbre de teclado Rhodes, a faixa apresenta uma progressdao que evidencia estabilidade
funcional, destacada pela cadéncia V — vi no inicio da progressao e os Gltimos compassos
que usam o movimento IV — V para criar tensdo e preparar a volta do ciclo da progressao.
Essa afirmacao harmonica contribui para a sensacgao de resolucao e fechamento narrativo,
especialmente considerando o contexto em que a musica ¢ apresentada, apos a batalha
final e a libertacdo dos monstros. Além disso, a progressao utiliza o empréstimo do modo
menor por meio do uso do acorde bIIl, ampliando o campo expressivo. Esse recurso
introduz uma colora¢do harmoénica levemente nostalgica, que relativiza a sensacdo de
triunfo absoluto e sugere a presenga de perdas e sacrificios ao longo da trajetoria. Assim,
esses procedimentos harmonicos contribuem para construir uma atmosfera de conclusao
amadurecida, na qual a jornada ¢ apresentada como cumprida, mas ndo isenta de marcas
emocionais.

Outro aspecto recorrente nas composi¢des de Toby Fox é a maneira como o baixo
conduz o discurso harmdnico por meio de movimentos predominantemente de grau
conjunto, muitas vezes explorando trajetdrias cromaticas que passam a determinar, ou ao
menos sugerir, as possibilidades de encadeamento dos acordes. Em “Last Goodbye™!®,

por exemplo, a progressdo inicial ¢ marcada por um movimento descendente cromatico

15 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VUaeXgFIFFY
16 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0ia005 ImsA
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no baixo, que estabelece uma linha de tensdo continua e cria a base para acordes nao

diatonicos, os quais sdo justificados menos pelo campo harménico do modo lidio e mais

pela coeréncia linear da linha de baixo, bem como a condugdo das vozes. Em seguida,

observa-se um movimento ascendente igualmente cromadtico, que utiliza o acorde de

dominante secundaria, também reforcado pelo movimento do baixo. Esse procedimento

reforca uma logica horizontal de construgcdo harménica, em que a condugdo das vozes,

orienta a percep¢ao do encadeamento.
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Também ¢ relevante observar como “Last Goodbye” transita entre diferentes regides
harmoénicas ao longo da forma: Mi lidio nos compassos 1-18 e 43-50; Si maior nos
compassos 1942 ¢ 75-91; e Sol# eo6lio nos compassos 51-74 (ver analise no Apéndice).
Ressalta-se que, nos compassos 19—42, embora a regiao seja de Si maior, o acorde de Si
maior ndo ¢ apresentado. Dessa maneira, Fox cria uma ambiguidade harmdnica, o que
mantém a sensagdo de suspensdo e evita uma afirmagao conclusiva do centro tonal nesse
trecho, prolongando a tensdo estrutural até que a tonica seja posteriormente explicitada
no final do trecho compreendido pelos compassos 75-91.

A dimensao ritmica do tema também desempenha papel fundamental em sua
recorréncia ao longo da trilha, uma vez que ele é constantemente moldado para se adequar
a estética especifica de cada contexto em que aparece. Em vez de manter uma
configuracdo métrica fixa, o material melddico ¢ reorganizado quanto a acentuagdo,
subdivisao e articulacao, evidenciando sua maleabilidade estrutural.

Em “Fallen Down (Reprise)”!’

, apo6s uma modulagdo métrica, o tema ¢ apresentado
em 6/8, alterando sua organizagdo de compasso simples para compasso composto. A
subdivisao ternaria redefine a distribui¢do dos acentos e modifica a percepc¢ao do pulso,
ao mesmo tempo em que preserva o desenho intervalar essencial do tema.

Ja em “Hotel”'®, o tratamento ritmico est4 associado a uma estilizacdo especifica: a
faixa combina elementos da bossa nova, perceptiveis especialmente na batida
caracteristica do violdo, com recursos associados ao jazz, como a articulagdo mais flexivel
e a condugdo harmodnica com acordes com adi¢do de tensdes. A melodia incorpora
antecipacoes e enfatiza sincopes, integrando-se a esse padrao ritmico e contribuindo para
a construcao de uma atmosfera sonora suave, compativel com a ambienta¢dao de um lobby
de hotel. Nesse caso, o tema ¢ adaptado ndo apenas metricamente, mas também ajustando-
se a um vocabulario ritmico e estilistico particular.

A analise da estrutura harmonica, melodica e ritmica das faixas que utilizam o tema
“Once Upon a Time” evidencia a complexidade e flexibilidade com que Toby Fox
organiza o material tematico em Undertale. O leitmotif ndo se limita a uma forma fixa ou
a um padrao ritmico definido; ele ¢ constantemente adaptado, seja por meio de variagdes
harmonicas, deslocamentos modais, condugdo cromatica do baixo ou reorganizacgdes
métricas, além de ocorrer com instrumentacdes variadas. Essas adaptagdes permitem que

o tema se integre de maneira coerente a contextos expressivos distintos, desde momentos

17 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AvDrW4JT|ME
18 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=CgvMoz2LnWA
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de resolucdo e fechamento narrativo, como em ‘“Reunited”, até passagens mais
introspectivas ou ambientais, como em “Hotel” e “Fallen Down (Reprise)”. Ao combinar
economia de escrita, exploragdo modal, movimentagdo linear do baixo e flexibilidade
ritmica, o material melédico mantém sua identidade reconhecivel ao mesmo tempo em
que se molda as demandas estéticas e narrativas de cada situagdo. Dessa forma, o tema
atua como elemento central de articulagdo musical e narrativa, garantindo coesdo,

continuidade e expressividade ao longo da experiéncia de jogo.

3.2.3. Relacao com a ambientacao e a introducao narrativa

O tema “Once Upon a Time” ¢ apresentado de maneira deliberadamente casual nos
primeiros momentos do jogo, sem que sua importdncia narrativa ou afetiva seja
imediatamente revelada. Faixas como Once Upon a Time e Menu introduzem o material
tematico de forma simples e natural, integrando-o a ambientagdo do universo de
Undertale e permitindo que o jogador o experimente como parte do cendrio sonoro
cotidiano. Nesses momentos iniciais, Toby Fox utiliza timbres sintetizados caracteristicos
da estética 8-bit, provenientes de plugins como Magical 8-bit Plug, NES VST e soundfonts
do pacote SGM e do Touhou Project, criando uma sonoridade reminiscente de jogos
classicos de RPG. Esse recurso situacional apresenta o leitmotif de forma discreta,
preparando o jogador para a narrativa e ambientando-o na estética esperada do jogo sem
revelar diretamente a relevancia emocional ou narrativa do tema.

A track “Home”!’, por sua vez, introduz o tema em um contexto mais interno a
narrativa do jogo. Aqui, o compositor utiliza um ritmo nao totalmente preciso, explorando
a opcao de swing do FL Studio, a DAW empregada na produgao das faixas, evidenciada
pelo uso de plugins nativos como o FL Keys. Esse tratamento ritmico cria uma sensagao
de espontaneidade e flexibilidade, contrastando fortemente com as faixas anteriores, cuja
organizacao ritmica era mais regular e previsivel. Além disso, Home marca o primeiro
contato do jogador com o leitmotif dentro da narrativa interna do jogo, aproximando a
musica da experiéncia emocional e ficcional do jogador e destacando a progressiva
integragao do tema na construcdo da historia.

Assim, o tema “Once Upon a Time” opera simultaneamente como marcador de

ambienta¢do, introducdo narrativa e referéncia metanarrativa. Sua apresentacao casual

1% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0UkRgMFMZic
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nas primeiras faixas estabelece familiaridade, enquanto a progressiva adaptacdo de
timbres, ritmo e contexto situacional permite que o leitmotif evolua para se tornar
elemento central de coesdo narrativa e emocional. A flexibilidade estrutural do tema, em
termos harmonicos, melodicos e ritmicos, garante que ele mantenha sua identidade, ao
mesmo tempo em que se molda as diferentes demandas expressivas do jogo, do
estabelecimento do universo a articulacio de comentdrios sobre a propria natureza

interativa da obra.

3.2.4. Aspectos simbolicos e variagdes no decorrer do jogo

O leitmotif “Once Upon a Time” ¢ frequentemente apresentado de maneira modular,
com seus trés segmentos (a, b e ¢) sendo utilizadas de forma independente em diferentes
faixas da trilha sonora. Essas se¢des sofrem variagdes significativas, tanto em termos
ritmicos quanto intervalares. Na maioria das vezes, a frase musical se inicia mantendo os
intervalos exatos do material original, garantindo a identidade do tema, enquanto o
restante da frase ¢ livremente alterado, permitindo adaptagdes expressivas a diferentes
contextos narrativos e dramaticos.

Exemplos desse procedimento sdo evidentes em varias faixas da obra. Em “Save the
World?’, o primeiro segmento do tema é combinado com o material de “Your Best
Friend”*!, criando uma fusdo tematica que reforga o climax da narrativa. Nesse contexto,
0 jogo estabelece um paralelo entre a agdo ficcional, salvar o mundo e os personagens do
jogo, e o0 ato metanarrativo de salvar os arquivos do jogo no computador. A reapari¢ao do
tema nesse momento evidencia sua fungdo simbdlica como marcador de memoria,

continuidade e responsabilidade do jogador dentro do universo ficcional.

s N, o N e S Y s 5 - '
Save the World {7 )
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Once Upon a Time #\‘k‘ i = w— i a— 1 — F HP—— |
W [ ™ | | 1 £~ 1 | | = 'y 1
J e — e 2 — '
n l I —
. )" A - I - | - I - | | I o | 1T | I e | f | - | - |
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Figura 6 - Segmento a em “Save the World” e “Once Upon a Time” transpostos para comparagdo.

20 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=LAn-JYzZKm5M
21 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=LLcztVBXams
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Na faixa “Hotel”, o segundo segmento do tema ¢ adaptado com preenchimentos
melddicos adicionais e um ritmo mais dancante, demonstrando como o material pode ser

estilizado sem perder reconhecimento.

I A
Hotel [ ; I

; }
Once Upon a Time @H uf in i = '!I T —T T 1
=1 1 1 |
Figura 7 - Segmento b em “Hotel” ¢ “Once Upon a Time” transpostos para comparacao.

”22 o tema sofre variagcdes ritmicas mais acentuadas,

Ja em “Hopes and Dreams
embora mantenha seu contorno melddico essencial, evidenciando a permanéncia da

identidade tematica mesmo em contextos de maior intensidade.

Hopes and Dreams

Once Upon a Time

Figura 8 - segmento ¢ em “Hopes and Dreams” e “Once Upon a Time” transpostos para comparagao.

Toby Fox também utiliza reaparigdes praticamente idénticas do tema em momentos
estratégicos, buscando ativar a memoria musical do jogador. Isso ocorre de maneira
particularmente significativa na musica “Undertale”, que ocorre ao fim da rota neutra (ver
Figura 2), talvez um dos momentos mais importantes da narrativa, no qual sdo
apresentados acontecimentos anteriores a chegada do personagem principal. Nesse ponto,
o uso do tema sem variagdes substanciais estabelece uma conexao direta com sua primeira
exposicao no inicio do jogo. Ao recuperar o material em sua forma reconhecivel, o
compositor cria um paralelo estrutural entre o comego da experiéncia e a revelacdo
retrospectiva da histéria, reforgcando a constru¢do de mundo e convidando o jogador a

reinterpretar os eventos a luz da memoria sonora previamente estabelecida.

22 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=wb03p7 Mf30
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, por meio de andlises das aparigdes do tema “Once Upon a
Time”, buscou-se investigar de que maneira a trilha sonora de Undertale, composta por
Toby Fox, articula procedimentos composicionais e recursos técnicos com uma dimensao
narrativa e metanarrativa propria do jogo. A partir das analises realizadas, foi possivel
demonstrar que a recorréncia e transformacdo de determinados leitmotifs ndo apenas
estruturam a identidade musical da obra, mas também participam ativamente da
construgdo de sentido na experiéncia do jogador.

A unicidade estética de Undertale, mencionada em capitulos anteriores, estd
diretamente relacionada ao carater autoral de Toby Fox, que assume o dominio de
multiplas dimensdes do processo criativo, incluindo composicdo musical,
desenvolvimento, roteiro e design. Essa atuacdo integrada possibilita uma articulagdo
mais coesa entre os diferentes elementos do jogo, na qual musica, narrativa € mecanica
ndo apenas coexistem, mas se estruturam de maneira interdependente. Nesse contexto, a
trilha sonora ndo surge como um elemento posterior ou complementar, mas como parte
constitutiva da experiéncia, dialogando continuamente com as escolhas do jogador e com
a progressao narrativa. Tal configuracdo contribui para a constru¢do de uma identidade
estética consistente, em que as decisdes criativas convergem para uma mesma logica
expressiva, reforcando a unidade do jogo enquanto obra.

As doze transcrigdes examinadas ao longo do Capitulo 3 evidenciaram que a
organizacdo harmonica, a circulacdo entre diferentes regides modais e tonais e os
processos de variacdo temadtica constituem estratégias consistentes de coesdo e
ressignificagdo. Observou-se, por exemplo, que a exploracao de diferentes centros tonais
e a permanéncia prolongada em determinadas regides, mesmo quando o acorde principal
nao ¢ explicitamente apresentado, contribuem para a produgdo de tensdes perceptivas que
incidem diretamente sobre a experiéncia narrativa. A reapresentagdo de temas sob novas
instrumentagdes e contextos dramaticos refor¢a ainda mais essa dinamica de reconstrugao
continua de sentido.

A andlise também permitiu propor uma leitura segundo a qual o leitmotif, em
Undertale, pode operar em nivel metanarrativo. Em situa¢des nas quais o jogo evidencia
sua propria condi¢do de sistema interativo e convoca o jogador a reflexdo sobre suas
escolhas, a recorréncia tematica ndo se limita a identificar personagens ou emogdes, mas

passa a funcionar como elemento de comentério estrutural. Nesse contexto, a musica
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participa da construcao de uma autoconsciéncia narrativa, estabelecendo uma relacao de
cumplicidade entre obra e jogador.

Do ponto de vista tedrico, essa interpretacdo amplia o entendimento tradicional do
conceito de leitmotif. Em vez de restringir-se a associacao tematica com personagens ou
ideias, o procedimento pode assumir, em midias interativas, uma dimensao reflexiva
vinculada a memoria do jogador e a logica de repeticao e consequéncia que estrutura a
experiéncia ludica. A musica, assim, integra simultaneamente o plano expressivo € o
plano estrutural da narrativa.

Desse modo, considera-se que os resultados aqui apresentados contribuem para o
campo dos estudos sobre musica em videogames ao articular analise técnico-musical e
interpretagdo narrativa. A investigagdo demonstra que a trilha sonora, quando examinada
em didlogo com a interatividade e com o0s recursos composicionais que a estruturam,
revela camadas de significado que ultrapassam a funcdo de ambientacao.

Por fim, reafirma-se a relevancia de abordagens analiticas que integrem forma,
tecnologia e experiéncia do jogador na compreensdo das praticas composicionais em
jogos digitais. Além disso, os resultados aqui apresentados indicam a possibilidade de
desdobramentos futuros, especialmente na analise comparativa com Deltarune, obra
posterior de Toby Fox, na qual procedimentos tematicos e estratégias de reutilizacao
musical também parecem desempenhar papel significativo na construgdo narrativa e

estrutural.
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