Editorial

Los videojuegos y la expansion
del campo cultural

El aniversario 40 del famoso videojuego de
Nintendo, Super Mario Bros., es una valiosa
oportunidad para reflexionar sobre las ten-
dencias y desarrollo del campo cultural en
las altimas décadas. Lo que se ha ido des-
plegando, y que al comienzo era un ambito
restringido a nifios y nifias, va mucho mas
alla del juego como simple divertimento. El
andamiaje comercial de los videojuegos nos
obliga, cuando menos, a tener que aceptar
que se trata de un fenémeno con mdultiples
aristas y que, detras de su forma mercan-
cia, dialogan toda clase de dindmicas de lo
humano y sus actuales interacciones, nego-
ciaciones y conflictos. Los videojuegos hoy
en dia hacen parte organica de nuestro ima-
ginario cultural, en sus pixeles estan conte-
nidos los motivos morales y politicos por
los que nos debatimos y preocupamos, asi
como sus formas estéticas de manifestacion
y reflexion.

Super Mario Bros. no es el primer videojue-
go, pero su aparicion fue, probablemente, el
despegue contundente de toda la industria
y, también, de toda una forma particular de
relacionamiento con el mundo virtual. Tal
como lo presentan los textos acé reunidos,
se trata de un lenguaje especifico, de una se-
rie de c6digos y convenciones que quien jue-
ga tiene que aprender. También se trata de
todo un universo distinto para la experien-
cia, en el cual se vive de maneras inmersivas
aquello que es narrado y que mueve y da
sentido al juego. En el videojuego del fon-
tanero Mario, la princesa Peach, el villano
Bowser y los demaés iconicos personajes, se
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logré una combinacién exitosa entre la sen-
cillez y la complejidad. Luego de 40 afios, se
conservan sus convenciones légicas bésicas
y sus apuestas estilisticas, al mismo tiempo
que se amplia sin un aparente desgaste su
universo de posibilidades y “mundos” por
explorar, innovando cada vez.

A partir de Super Mario Bros., las propues-
tas de la Agenda Cultural sugieren, ademas,
una fundamental consideracién: los video-
juegos, como parte del campo cultural con-
tempordneo, hacen manifiestas tensiones
profundas en nuestro actual modo de exis-
tencia y sus negociaciones entre distintas
concepciones morales y estéticas. En su en-
sayo, Europa Mesa se refiere, por ejemplo,
a la violencia naturalizada en las conven-
ciones de la industria y las apuestas por su
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cuestionamiento en juegos como Undertale;
Andrés Guzméan observa las maneras en las
que la saga de Mario ha ido redefiniéndose
a partir de esas disputas profundas, recon-
siderando incluso los roles de género en
su narrativa; Daniel Grisales nos recuerda
que el de los videojuegos es un campo de
interaccion que hace visibles idiosincrasias
y clases, asi como divisiones entre el Nor-
te y el Sur, con practicas tan sugerentes
como la pirateria, y Ximena Paula Hidalgo
nos invita a concebir nuestro tema a partir
del concepto de estética transmoderna, de
la filésofa Rosa Maria Rodriguez Magda,
para intentar aprehender las formas pre-
sentes de la constitucién del mundo social.
Asimismo, la actual familiaridad de un nu-
mero considerable de la poblacién con los
videojuegos ha implicado una exploracién
en proceso sobre su posible uso como me-
dio educativo, que aca es ilustrado en los
proyectos del Semillero de Videojuegos de
la Facultad de Ingenieria de la Universidad
de Antioquia, sobre los que escribe Aldo
Camera, y el software “Reconocimiento
dindmico gamificado del Rio Aburrd-Me-
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dellin”, proyecto del Instituto Tecnolégico
Metropolitano sobre el que escribe José Ju-
lian Cadavid.

Esta Agenda también esta cargada de la
nostalgia y los recuerdos de quienes nos
compartieron sus reflexiones y analisis, de
sus iniciaciones en los juegos y la influen-
cia de estos en su formacién e identidad. Lo
estd también de sus preguntas sobre nues-
tro presente, de los desafios a los que nos
enfrentamos como especie y de sus apues-
tas por tomarse en serio el juego como di-
mension basica de la experiencia humana.
El plano de la representaciéon ha sido am-
pliado a través de los videojuegos, y con
ello las disputas por aquello que puede o
no aparecer. El homenaje es directamente a
Super Mario Bros., e indirectamente a todo
un estilo de vida y de experiencia estética
que se ha desarrollado de manera estrepi-
tosa y parece no tener techo.
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