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Super Mario Bros:
atualizacOes e permanéncias em um game bem sucedido

Super Mario Bros:
Updates and stays in a successful game

Liands Leite de CARVALHO!

Resumo

Um jogo eletrénico é composto por estruturas de informacdes, regras e mecanicas que
ao longo do tempo recebem novas versGes com grandes mudancas estruturais, as quais
afetam a indUstria dos jogos. Essas transformacgdes modificam a base estrutural dos
jogos: narrativas, mecanicas, elementos, regras e level design. Provocando assim, novos
padrdes e maneiras de desenvolvimento de um game, a fim de que seja inovador e
divertido. Porém, apesar de ter sofrido mudancas estruturais, 0s jogos da série Super
Mario Bros mantiveram sua narrativa e padrdes de jogabilidade quase intactos desde
seu primeiro lancamento em 1985. Com base nisso, a pesquisa desenvolvida realiza um
recorte dos principais jogos da franquia Super Mario Bros, analisa a base estrutural e os
processos cognitivos introduzidos nos seus jogos, a fim de entender como suas
mudangas interagem com o jogador e proporcionam novas experiéncias ao usuario sem
alterar a narrativa e a jogabilidade.

Palavras-chave: Super Mario Bros. Narrativa. Mecéanica de games. Level design. Jogos
eletronicos.

Abstract

An electronic game consists of information structures, rules and gameplay that over
time receives new versions with major structural changes, which affect the gaming
industry. These changes modify the structural basis of the game: narrative, gameplay,
elements, level design and rules. Thus causing new standards and ways to develop a
game, in order to be innovative and fun. However, despite having undergone structural
changes, the games of the Super Mario Bros series maintained their narrative and
almost intact gameplay standards, since its first release in 1985. Based on this, the
research developed carries a selection of the main games of Super Mario Bros’s
franchise, analyzes their structural basis and the cognitive processes introduced into
their games, to understand how those changes interact with the player and provide new
experiences to the user without changing the narrative and gameplay.

Keywords: Super Mario Bros. Narrative. Gameplay. Level design. Electronic games.
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Introducéo

Os processos de assimilacdo e entendimento de um jogo acontecem atraves do
contato inicial com a narrativa e suas regras. Estas, tendem a ser renovadas a cada novo
lancamento de um game, e entdo alguns aspectos, em uma franquia ou série, sao
modificados para se adaptar a uma nova historia, regras e gameplay?.

Porém, nos jogos da série Super Mario Bros, as narrativas e regras continuaram
com 0S mesmos aspectos, até mesmo nas novas versdes. Manteve-se a base da mecénica
usada no primeiro game, e apenas alguns novos elementos foram adicionados em sua
gameplay. Apesar das mudancgas pequenas 0 game tornou-se bastante complexo, atraves
do qual se pode trabalhar o aspecto cognitivo de um individuo de forma especifica e
proporcionar uma experiéncia diferente e inovadora.

Super Mario Bros tem como antecessor o jogo Mario Bros, que ficou famoso
nos arcades. Em Mario Bros, os personagens Mario e seu irméo Luigi precisavam pular
em cima da maior quantidade de tartarugas possiveis para aumentar a pontuacéo total do
jogador. Nessa fase® o level design *baseava-se no tema esgoto, com canos e paleta de
cores escuras. Em 1985 ap6s o langamento do Nintendo Entreteriment System, mais
conhecido como NES ou Nintendinho, chegou ao mercado o Super Mario Bros com
graficos em 8 bits®. Sua narrativa era simplificada e interessante, tornando-se assim um
sucesso mundial e mascote oficial da Nintendo.

Com base na pesquisa realizada observamos que no mercado de jogos
eletronicos da atualidade, os mais novos lancamentos da série Super Mario Bros sempre
conseguem o maior nimero de vendas® globalmente, inclusive, preservando o primeiro
lugar no rank mundial de games mais vendidos durante os semestres de lancamento.

Para tanto, avaliamos 0s elementos e mecanicas introduzidas em seus games,
com o objetivo de identificar como estes conseguiram atribuir valores e novas

experiéncias ao jogador sem precisar alterar a narrativa. Buscamos entender como esse

2 O fluxo de funcionamento do jogo como mecanica e histdria.

3 Nivel em que o usudrio se encontra no momento do jogo.

4 E a maneira pela qual a fase do jogo foi desenvolvida para ser jogada.

5 Nomenclatura utilizada para determinar o estilo grafico em jogos eletronicos.

6 Dado encontrado no portal VGChartz. Disponivel em: http://www.vgchartz.com/gamedb/. Acessado em: 10 de nov.
de 2015.
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fendmeno acontece desde o primeiro jogo até o mais recente, com seus novos elementos
e jogabilidade melhorada.

Desenvolvemos um estudo sobre as transformacgdes e 0S processos cognitivos
ocorridos na série de games Super Mario Bros desde a sua origem. Procuramos
entender como a suas mudancas aconteceram ao longo das diferentes versdes sem perda
de qualidade e interesse do publico. Desta forma podemos analisar especificamente
como se da o fendmeno de manter sempre a mesma narrativa ao longo dos anos.
Também investigamos a contribuicdo que 0s jogos antecessores deixaram aos
sucessores da série e as principais mudancas de uma versao para outra.

Esta pesquisa utiliza o método cientifico Estudo de Caso, que segundo Ventura
(2007), necessita primeiramente definir seu objeto de estudo para construir um processo
de investigacdo delimitando o universo estudado. Esse método permite contribuir para a
compreensdo de fenémenos individuais, e para a compreensdo dos processos que
tornam esses fendmenos possiveis. Além disso, realizamos uma Pesquisa Exploratoria,
que segundo Gil (2008), trata-se de um levantamento de informacgdes para maior

familiaridade com o objeto de estudo, que pode ser feito através de estudo bibliografico.

1 Uma breve historia dos jogos eletrénicos e dos games

1.1 Origem dos jogos eletrénicos

Os jogos eletrdnicos surgiram a partir dos avancos tecnoldgicos oriundos da
Guerra Fria. Comecando a partir de 1947, no final da segunda guerra mundial, até 1991
com a extin¢do da Unido Soviética. Nesse periodo os computadores eram utilizados em
grandes empresas para simular lancamentos de misseis e combates, nas quais haviam
pessoas que ansiavam por novidades e inovacOes. Essas pessoas exploraram diversas
formas de aproveitar os computadores analogicos além do seu papel comum. Segundo
Steve Russel: “Era menos rebeldia do que curiosidade, afinal tinha tanta coisa nova para
inventar [...]. A gente podia construir coisas” '(RUSSEL, 2007). Dai surgiu os primeiros
prototipos e modelos de jogos eletrdnicos, com suas regras e mecanicas individuais para

cada tipo de projeto, que com o passar do tempo foram tomando espago no mercado e

7 Fala constituinte do documentario: A era dos videogames. Disponivel em:
<http://richardhuskey.com/2012/10/03/rise-of-the-video-game/>. Acessado em: 11 de Maio de 2015.
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em nosso cotidiano. Atualmente os jogos eletrénicos sao considerados um tipo de lazer

e até mesmo em um esporte conhecido como e-Sport?,

1.2 A era dos games

A partir de 1966 até os dias atuais, 0S games conseguiram aos poucos Seu espaco
no mercado e fidelizaram o seu publico através das experiéncias que as maquinas (Ver
topico 2.1) proporcionaram aos jogadores. Eles tentavam mostrar novidades
continuamente através dos avangos tecnoldgicos que estavam saindo da era analdgica e
adentrando a era digital nos computadores e maquinas. Este periodo foi marcado por
inimeros modelos de consoles e estilos de jogos. Segundo Nolan Bushnell: “As Pessoas
gostam de mundos previsiveis, com consequéncias previsiveis, ou pelo menos
consequéncias controlaveis e da sensacdo que se voceé tiver habilidade podera controla-
las. E isso da satisfacdo” (BUSHNELL, 2007). Quando Nolan diz “previsivel”, se
refere aquilo que pode ser controlado, ou seja, as pessoas podem esperar consequéncias
previsiveis mesmo que 0 jogo possua novidades em seu level design ou em sua

mecanica.

1.3.1 Arcades

As primeiras maquinas desenvolvidas para utilizacdo especifica de jogos foram
chamadas de fliperamas, conhecidas também como arcade. Eram disponibilizadas em
casas especializadas em jogos ou em bares. O publico s6 tinha acesso liberado para
jogar nessas maquinas mediante a compra de fichas; cada maquina funcionava um jogo
por vez.

A Nintendo, em 1981 langou o arcade do jogo Donkey Kong, através do designer
e produtor de jogos Shigeru Miyamoto, no qual o personagem Mario apareceu pela
primeira vez com o nome de Jumpman.

S6 entdo em 1983 foi langado o primeiro jogo oficial do Mario Bros. Criado por

Shigeru Miyamoto com design de Gunpei Yokoi e desenvolvido pela Nintendo. O jogo

8 Esporte eletronico relacionado a jogos de computador ou videogame.
% Fala constituinte do documentario: A era dos videogames. Disponivel em:
<http://richardhuskey.com/2012/10/03/rise-of-the-video-game/>. Acessado em: 11 de Maio de 2015.
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contava com dois personagens, Mario e o0 seu irmao Luigi, que foram desenhados com
caracteristicas infantis e fantasiosas no que se diz respeito ao design do personagem em
suas cores, fisionomia e os tipos de inimigos no qual eles enfrentam.

Estas caracteristicas de design dos personagens, itens e inimigos, se perpetuaram
ao longo das novas versoes, elas contribuem para o aparecimento de novos jogadores e
torna o jogo nostélgico para os antigos. A permanéncia desse design ajuda a preservar a
experiéncia inicial que alguns usuarios obtiveram ao jogar as versdes mais antigas.

O Mario Bros foi langado inicialmente para os arcades mas também ganhou
versdes para o NES, Atari 2600, Atari 5200, Atari 7200 e portabilidades para maquinas
japonesas e americanas, como: Commodore 64, ZX Spectrum e PC-88. Por manter a
sua mecénica simplificada e com regras de facil entendimento, logo se popularizou. O
seu sucesso poderia ter sido ainda maior, porém seu langamento aconteceu durante as
grandes dificuldades dentro da indUstria de jogos eletrdnicos no decorrer da Recessdo de
198410,

1.3.2 Consoles

Em 1983, a Nintendo langou no Jap@o o Famicon, posteriormente chamado de
Nintendo Entreteriment System nos EUA e Nintendinho no Brasil, o qual dominou o
mercado através de um acordo de exclusividade com as maiores publicadoras de jogos
da época e faturou milhdes de délares ao longo da vida do console. Desta forma,
permitiu que a série de jogos do Super Mario Bros se estabelecesse como melhor jogo
de plataforma até os dias de hoje e consolidou o personagem Mario como mascote
oficial da empresa. De acordo com o documentario A Era do Videogame (2007): “Super
Mario Bros foi um sucesso de vendas no mundo inteiro. Mais do que isso, também

anunciou a nova revolu¢do do videogame doméstico” 1.

10 Foi a saturagdo da indUstria de games com jogos de baixa qualidade e sem contetido.
11 Narragéo constituinte do documentario: A era dos videogames. Disponivel em:
<http://richardhuskey.com/2012/10/03/rise-of-the-video-game/>. Acessado em: 11 de Maio de 2015.
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2 Franquia e série

Dentro da franquia Super Mario, foram langados diversos jogos com tematicas,
narrativas e mundos diferentes. Todavia, todos eles possuem o Mario como seu
personagem principal. Contudo, essa pesquisa tem foco nos games da série principal do
Super Mario Bros que segue a linha de jogo Arcade baseado em niveis no estilo
Plataforma 2D, lancado para os principais consoles da Nintendo. Atualmente o jogo
ainda mantém este conceito, porém com 0s cenarios e personagens em 3D. Abaixo
segue uma lista que nos permite uma visdo geral dos lancamentos da principal série

Super Mario Bros:

Quadro 1- Lista de games da série Super Mario Bros.

Game Lancamento | Publicadora Plataforma
Super Mario Bros 1985 Nintendo NES
EAD
Super Mario Bros: The Lost 1986 Nintendo Famicom Disk
Levels EAD System
Super Mario Bros. 3 1988 Nintendo NES
EAD
Super Mario World 1990 Nintendo SNES
EAD
Tokyo
New Super Mario Bros. 2006 Nintendo Nintendo DS
EAD
New Super Mario Bros. Wii 2009 Nintendo Wii
EAD
New Super Mario Bros. 2 2012 Nintendo Nintendo 3DS
EAD
Tokyo
New Super Mario Bros. U 2012 Nintendo Wii U
EAD
Tokyo

Fonte: O autor.
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Todos os jogos listados acima foram sucesso de vendas. Cada jogo absorve as
caracteristicas que o antecessor havia oferecido até entdo, mas apesar disso adicionam
novidades. N&o foram adicionados nesta lista os games Spin-Off (que visam
complementar a histdria das principais séries), nem os Ramakes® (pois foram langados

para as plataformas mais atuais com algumas modificacfes e conteudo adicional).

3 O fendbmeno do game Mario Bros e suas transformagdes

3.1 Analise do game Super Mario Bros

Os jogos da série Super Mario Bros conseguem trabalhar alguns aspectos
cognitivos através de suas interfaces e mecanicas internas, transmitindo informacéo
visual e estimulando o entendimento estrutural do game e suas regras. A partir deste
ponto o jogador utiliza-se de suas habilidades para superar os desafios, a fim de atingir a
proposta dentro do game. Estes artificios por sua vez geram uma série de possibilidades
para chegar ao objetivo dentro do game, no qual cada elemento tem a sua funcdo de
acordo com as regras do jogo, isso contribui para criar uma gameplay diferente para
cada tipo de usuario. No meio desse processo, entre o entendimento e a superacao de
desafios, a experiéncia é gerada e agregada como recompensa ao jogador. Essa
experiéncia, por sua vez, pode estar relacionada a memdria, atencdo, raciocinio, juizo,
imaginacdo, pensamento ou linguagem do individuo.

Dentro dos jogos da série Super Mario Bros, o aspecto cognitivo mais utilizado
é o de raciocinio. Ele atua no entendimento das regras e na estrutura funcional do game.
O que provoca isso sdo as possibilidades oferecidas pelo game, que exigem atencdo em
conjunto com a funcdo motora do usuario, como quando o jogador precisa apertar um
botdo com velocidade por causa de um evento que esta acontecendo dentro do jogo.

Esse ato pode determinar o sucesso ou a falha da jogada.

2 Titulos que ficam fora da linha cronoldgica principal e complementam a historia de algum jogo ou série.
13 Jogos antigos que sdo trabalhados para serem relangados em novas plataformas.
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3.2.1 Surgimento do Super Mario Bros e suas caracteristicas

A série de jogos Super Mario Bros tem como personagem principal o Mario,
inicialmente sendo chamado de JumpMan, que foi criado por Shigeru Miyamoto no ano
de 1981 para um jogo Arcade, chamado Donkey Kong!4. Nesse jogo, o objetivo do
Mario é salvar a princesa Pauline®® das garras de um gorila malvado enquanto se desvia
de barris e buracos para alcan¢a-la. O jogo ganhou tanto sucesso que dois anos depois
foi langado um jogo oficial do Mario, intitulado de Mario Bros.

Ainda para Arcade no ano de 1983, foi criado um novo personagem chamado
Luigi, irmdo do Mario. Por isso foi inserido a palavra Bros no final do titulo do game.
Desde entdo a fama dos irmdos repercutiu e Mario se transformou no personagem
principal da empresa Nintendo. Fato que influenciou o enorme sucesso dentro de cada
plataforma lancada pela empresa e que gerou uma legido de fas da série Mario.

Os jogos da série Super Mario Bros sio games do estilo plataformat.
Inicialmente eram feitos em 2D e anos depois passaram a ser em 3D, entretanto,
mantiveram a perspectiva de visdo 2D em sua mecanica de jogo. Os games funcionam
através de niveis dentro do contexto da historia, em que o personagem principal tem de
enfrentar diversos desafios para chegar ao final da fase e liberar 0 acesso ao proximo

nivel.

3.2.2 A sucessdo de versdes do game

Todos os games desta serie foram analisados em seus aspectos principais.
Focamos nas mecanicas e em suas modificacGes ao longo dos langamentos e deixamos
de lado locais secretos especificos dentro dos games ou EasterEggs. Dessa forma
determinamos o que foi aproveitado em cada versdo e o que foi atribuido de novo nos

mais recentes.

14 Série dos jogos Donkey Kong.
5 O nome atual de uma das princesa nos jogos da franquia Mario.
16 E 0 nome dado a um género de jogos eletrdnicos em que o jogador corre e pula entre plataformas e obstaculos.
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3.2.2.1 Super Mario Bros

Game lancado em 1985, para primeira plataforma de consoles domésticos da
Nintendo, chamado de NES (Nintendo Entreteniment System). Foi um sucesso de
vendas em todo o mundo. Chegou a vender 40 milhdes de clpias e possui uma
mecanica simplificada, totalmente feito em 2D com cores chapadas.

3.2.2.2 Super Mario Bros: The Lost Levels

Game lancado em 1986, somente no japdo para Famicon Disk System e é
considerado o game mais dificil dentro todos ja lancados. Por esse motivo ndo foi
lancado no ocidente e sim uma copia do jogo Doki Doki Panic, com os personagens do
Super Mario Bros. Devido a isso o The Lost Levels, conhecido como Super Mario Bros
2 no Japdo, chegou de fato ao ocidente em uma versdo remasterizada da coletania Super
Mario All-Star em 1993 para SNES (Super Nintendo Entreteniment System. Esta analise
sera feita com base na versdo original do game, ndo levando em consideracdo a copia

langada no ocidente.

3.2.2.3 Super Mario Bros 3

Game lancado em 1988 no Japdo e somente chegou na América em 1990, para a
plataforma de consoles domésticos da Nintendo, chamada de NES (Nintendo
Entreteniment System). Vendeu 18 milhGes de cOpias, e se tornou o jogo individual mais

vendido da historia.
3.2.2.4 Super Mario World
Também conhecido como Super Mario Bros 4. Foi lancado em 1990 no Japéo,

para a mais nova plataforma de consoles domésticos da Nintendo, chamada de SNES

(Super Nintendo Entreteniment System). Tornou-se o0 jogo mais vendido para SNES,
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com 20 milhdes de copias. Esse jogo foi a primeira versdo a funcionar em um novo

console e com controles novos, abrindo espaco para novas possibilidades de mecéanicas.

3.2.2.5 New Super Mario Bros

Game lancado maio de 2006 na América do Norte e no Japdo, em em junho do
mesmo ano na Australia e na Europa. Porém somente em marco de 2007 chegou a
Coréia do Sul. Esse jogo foi o primeiro da série a ser langado para Nintendo DS, uma
plataforma portatil de jogos lancada em 2004. New Super Mario Bros foi o primeiro
game da série a ter cendrios e personagens em 3D, porém ainda no estilo plataforma 2D.
Chegou a vender 900.000 copias somente em 4 dias.

3.2.2.6 New Super Mario Bros Wii

Game lancado em novembro de 2009 na Australia, na América do Norte e na
Europa. Em dezembro do mesmo ano foi lancado no Japdo para o Wii, 0 console de
mesa da Nintendo. Foi também o primeiro jogo a suportar quatro jogadores
simultaneos. Utilizou o novo controle chamado de Wii Remote completamente diferente
do padrdo, o qual possuia mecéanicas renovadas e fungdes sensitivas a partir de um
infravermelho e sensores de movimento que complementam as mecanicas do game, e

permitem trabalhar mais as habilidades fisicas do jogador.

3.2.2.7 New Super Mario Bros 2

Game lancado em agosto de 2012 para o 3DS, modelo atual de consoles
portéteis da Nintendo. Foi o primeiro game da série a ser utilizado dentro da tecnologia
de efeito tridimensional desenvolvida pela Nintendo, com mecénicas que seguem o

padréo da série, porém com novos elementos e itens.
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3.2.2.8 New Super Mario Bros U

Game Lancado em novembro de 2012 na América do Norte, na Europa e na
Australia. Em dezembro do mesmo ano foi lan¢ado no Japéo, para o WiiU, atual console
de mesa da Nintendo. Esta versdo do game suporta até 5 jogadores simultaneos e utiliza
varios tipos de controles que possibilitam diversas variacdes nas mecénicas e gameplay
do jogo. O GamePad, por exemplo, que € o controle principal do WiilU. Funciona como
segunda tela e possui funcbGes adicionais no TouchScreen, estas que por sua vez

complementam as mecénicas e gameplay no jogo.

3.2.3 Level design e desafio

Level design é o termo dado para a estrutura de interface visual que trabalhara
em conjunto com as mecanicas e regras. Implicara diretamente com o desafio dentro de
cada nivel no jogo. O design do desafio dentro da interface é construido com base no
objetivo final proposto dentro de cada level especifico. A forma para que o objetivo seja
atingido pode variar de acordo com a assimilacdo cognitiva de cada usuario, pois cada
jogador trabalhara as mecanicas e regras de forma diferente, possibilitando varias linhas
de resolucdo para os desafios. Neste contexto, de acordo com Bonsiepe (1995, p. 17):
“A interface ndo é um objeto, sendo um espago a partir do qual se articula a interacéo
entre o corpo humano, a ferramenta e objeto [...]”. Dessa forma podemos afirmar que
0 Level design funciona como uma interface de informacdes que serdo processadas em
sua forma cognitiva através da interacdo de jogador e jogo, obtendo como resultado a
assimilacdo do objetivo proposto e seus desafios, e posteriormente métodos de como

chegar a sua resolucdo.

Assim como todos os elementos do jogo, este deve ser projetado de
modo a obedecer alguns requisitos no intuito de se tornar divertido e
assim conseguir a reagdo emocional esperada por parte do jogador.
(BRAGA; MARINHO, 2013, p.2)

As mecanicas e elementos trabalhados na gameplay dos jogos funcionam como
uma estrutura de informac6es que tem ligamento direto as regras internas. O que gera
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uma dinamica entre o cognitivo do usuario e o entendimento do game, a fim de torna-lo
interativo e divertido. Assim ocorre nos jogos da série Super Mario Bros, a

aprendizagem acontece de forma crescente ao longo dos langamentos das novas versoes.

3.2.4 Os tipos de transformacéo e a manutencdo das narrativas

3.2.4.1 As transformacdes ocorridas ao longo das novas versoes

Ao longo dos anos, elementos e mecanicas diferentes foram implantadas dentro
da série Super Mario Bros. Cada langamento foi baseado no jogo antecessor, porém
sempre com alguma novidade nas areas de design, interface do usuério, inimigos,
mecanicas e elementos que influenciavam diretamente na gameplay do jogo e na

maneira como o jogador poderia atingir o seu objetivo dentro do game.

Esse objetivo é um dos grandes diferenciais do jogo e de outros
sistemas, ele tem que ser atingido para que a interacdo seja bem
sucedida e que o jogador chegue ao resultado esperado. (BRAGA,
MARINHO, 2013, p.2)

A partir disso a Nintendo conseguiu manter a familiaridade com os usuérios dos
jogos anteriores e ainda agregar novas experiéncias como recompensa ao jogador. Os
elementos adicionados ao longo da série foram pensados de tal forma que pudessem ser
trabalhados em conjunto com a mecénica do jogo. Isso permite ao USU&rio um novo
meio de chegar ao seu objetivo com uma linha de jogabilidade diferente do comum. Os
Power-Ups'’, ou itens, na maioria das vezes si0 0s responsaveis por essa variagio e
diferencia¢do na mecanica e jogabilidade. “No sentido de atingir este objetivo o jogador
realiza procedimentos baseado naquilo que as regras permitem e manipulando o0s
recursos que o jogo oferece” (BRAGA; MARINHO, 2013, p.2).

Os itens que o usuario pode pegar dentro do game influenciam o modo de jogar
e algumas mudangas de design no personagem, como roupas de cores e tamanhos
diferentes. Estas condi¢Ges foram sendo aperfeicoadas a cada novo jogo, e assim
melhoraram a sua fungdo dentro da gameplay, permitindo ao usuario ndo somente uma

nova possibilidade na sua forma de jogar, como também uma melhoria de como passar

7 Itens que podem ser encontrados dentro dos jogos, tais como: Super Mushroom e Fire Flower.
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pelos desafios de maneira mais eficiente, assim como mostra a figura 9 . “Se pensarmos
no desafio como uma tarefa, um jogo, que atinja a meta de usabilidade eficiéncia, daria
suporte ao jogador para realizar a sua tarefa da maneira mais produtiva possivel”.
(BRAGA; MARINHO, 2013, p.2)

Figura 9 — Gréfico da linha de fluxo — Desafio em fungdo da habilidade.

Desafio

p-Habilidade
Fonte: (BRAGA; MARINHO, 2013, p.3).

3.2.4.2 As narrativas mantidas no jogo

A Narratologia e a Ludologia sdo duas correntes de pensamentos que estdo
incluidas neste meio gamer'®. Ambos os termos existem muito antes dos jogos
eletrénicos, porém cada um é utilizado com base em teorias voltadas para uma area em
especial. A Ludologia € um meio de estudo focado nos aspectos gerais dos games, € a
Narratologia € o meio de estudo sobre as diversas teorias narrativas, textuais, de
espetaculo, ou de eventos, este por sua vez conta uma histdria (IZIDRO e PEREIRA,
2012).

A narrativa tem um papel fundamental na comunicagéo entre jogador e 0 jogo
eletrbnico, gerando um canal de informacBes que vai referir os fatos, tempo, lugar,
personagens, causa, modo e consequéncias dentro de uma histéria. E portanto essencial
para a contribuicdo da experiéncia que sera atribuida para o usuario ao decorrer do
game. Muitos games hoje em dia utilizam diversos tipos de narrativas para contar sua
historia dentro do jogo. A interacdo entre jogador e game pode ou ndo influenciar no
decorrer da historia, chegando a gerar diferentes caminhos, interpretacbes e finais

distintos dentro um mesmo meio.

18 Definigéo informal para jogadores de videogames e jogos eletronicos.
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Os videogames vém se transformando em manifestagdes onde aquilo
que apontamos como propriedades fundamentais do digital, a que
muitos se referem como interatividade [...] manifestam-se em seu
estado mais pleno. (GOMES, 2003, p.24)

A Série Super Mario Bros, utiliza-se de um estilo de narrativa diferenciada da
maioria dos games atuais do mercado, e preserva 0 mesmo desde a sua criagdo em 1985.
Os fatos que contribuem para o entendimento da histdria sdo contados atraves de
pequenas cenas e textos, deixando de lado a comunicacéo verbal entre 0s personagens,
utilizando apenas sons de onomatopéias. Construindo, assim, uma narrativa visual-
imagética através de diversos elementos graficos e textuais, como por exemplo, balGes
de fala com expressdes e titulos de niveis. Esses artificios sdo amplamente explorados
tornando a série um emissor visual de informacGes que trabalha diretamente com o

usuario.

Considerac0es finais

Através da pesquisa desenvolvida podemos compreender melhor como funciona
0 processo de reconfiguracdo dos jogos da série Super Mario Bros. Desde suas
mecanicas que se renovaram continuamente, como também o seu level design, regras e
elementos que foram sendo adicionados aos seus sucessores, com base nos ja existentes.
As informacoes e o contelido que cada game tem para oferecer em seus niveis trabalham
no aspecto cognitivo do individuo, pois envolve a assimilacdo das informacdes,
definindo os objetivos, desafios, resolucdes e divertimento. Tudo isso somado gera a
experiéncia que sera atribuida ao jogador como recompensa.

As mecanicas dos jogos da série Super Mario Bros foram desenvolvidas com
base nos elementos e level design no qual estdo inseridas, sempre absorvendo o que 0
jogo antecessor ja& havia construido e os aprimorando em suas novas Versoes,
trabalhando em conjunto para aproveitar ao maximo o que cada nivel pode oferecer em
desafios e em variagdes que levam ao objetivo final. Essas variagbes ocorrem devido a
forma com que cada jogador assimila os contetdos, processando-as atraves de diversos
fatores como: atencdo, raciocinio, interpretacdo, imaginagdo, pensamento ou linguagem
do individuo.
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O usuario que joga 0s jogos da série Super Mario Bros desde o inicio da mesma,
tém a sua cognicdo adaptada as modificacbes de cada jogo. Toda a base de
entendimento foi criada e armazenada na memaria do jogador desde 0 momento em que
jogou a primeira versdo do game. Todos os demais lancamentos estimulam a cognicao
do jogador e complementam o conhecimento ja existente, processando 0 novo contetdo
adicionado a cada nova versdo. Esses conteldos por sua vez, se mantém estaveis e
familiar aos usuarios, criando um vinculo muito forte com as experiéncias geradas.

A base narrativa nos jogos desta série seguem um padrédo de historia. Apresenta
em cada versdo um caminho a ser percorrido, a partir do qual tudo vai acontecendo de
acordo com o progresso do jogador através dos desafios superados. No decorrer dos
novos lancamentos a estrutura inicial de narrativa e histéria continua repetindo-se, séo
adaptadas apenas novas mecanicas, regras, elementos e level design que interagem com
0 jogador. Assim, o caminho a ser percorrido para o objetivo final torna-se diferenciado
em cada versdo. Tendo isso em vista, através da presente pesquisa, podemos concluir
que a reconfiguragcdo em cada versdo do jogo é um dos fatores principais para 0 sucesso
de vendas e a explicacdo para o fato da série continuar atraindo novos jogadores mesmo
depois de tantos anos no mercado. Pois além de manter o padrao inicial, que faz com os
Seus usuarios antigos continuem cativados, também atrai novos usuérios a partir das
novidades e mecanicas introduzidas nos novos langamentos.

Na industria de games a inovacao esta intimamente relacionada com o modo no
qual informac@es sdo transmitidas para estimular o consciente cognitivo do jogador. O
meio que a industria usa para investir nessa transmissdo de informacdes é a criacdo de
novas mecanicas, elementos, regras e level design no gameplay, em conjunto com as
modificacOes da narrativa. Através disso os games oferecem como diversao principal a
possibilidade de superar novos desafios e gerar experiéncias a partir das emocoes
sentidas dentro do ambiente digital. Isso nos permite entender que um jogo em seu
escopo principal deve ter um cuidado especial com relacdo aos tipos de elementos,
jogabilidade e 0 modo como eles vdo se comunicar com 0 jogador para conseguir
consolidar um padrdo de jogabilidade cativante.

Podemos apreender que 0s jogos da série Super Mario Bros investiram mais no
que diz respeito as mecanicas, level design, regras e elementos. Isso permitiu a série

construir uma experiéncia boa e duradoura aos usuarios mesmo que a sua narrativa se
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mantivesse constante. Assim, entendemos como essa Série conseguiu produzir o
fendmeno de manter seus usuarios antigos ao mesmo tempo que atrai novos,

continuamente.
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