iFeliz cumpleanos, Super Mario!

Aldo Camera Pérez

Ei juego es una actividad inherente al
ser humano, presente en todas las cul-
turas y etapas de la vida. Para Piaget' el
juego representa un proceso fundamen-
tal mediante el cual los nifios asimilan
el entorno que los rodea y construyen
conocimiento. El juego estd presente en
la vida de todos: desde las rondas infan-
tiles y los juegos escolares, hasta los pri-
meros videojuegos, que rompieron las
barreras del espacio y el tiempo.

El inicio documentado de los video-
juegos se remonta a 1952, cuando
Alexander S. Douglas, con el objetivo
de explorar la interacciéon humano-ma-
quina mediante una interfaz visual,
desarroll6 OXO como parte de su tesis
doctoral en la Universidad de Cambrid-
ge.? Desde entonces, esta industria ha
evolucionado y ganado relevancia eco-
némica, como lo refleja el crecimiento
del mercado espafiol que en 2024 fac-
tur6é mas de 2.408 millones de euros y
registr6 22 millones de jugadores.’

En este contexto, el Semillero de Video-
juegos de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad de Antioquia ha centrado
su labor en investigar el desarrollo de
los videojuegos, destacando su poten-
cial para fomentar habilidades como Semillero de Videojuegos de la Facultad de Ingenieria de la
concentracién, percepcion, creatividad Universidad de Antioquia.
y pensamiento 16gico, especialmente en

la resoluciéon de problemas. Entre los

videojuegos con enfoque educativo de-  polis y Previniendo y Jjugando, todos elaborados
sarrollados por el Semillero se destacan  con motores como Unity, Unreal Engine, Blen-
Tierra de sabios, Ingemones, Nitrera, Porci-  der y Godot.
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Este afio se conmemoran cuarenta afios del
lanzamiento de Super Mario Bros, uno de los
videojuegos mds representativos de la his-
toria, un fenémeno cultural que ha influen-
ciado a varias generaciones.

En 1985, un fontanero de bigote y overol rojo
cambi6 por completo el mundo de los video-
juegos. En un periodo de tiempo que hoy co-
nocemos como la “crisis de los videojuegos
de 1983”7, el mercado se encontraba inunda-
do de productos de mala calidad que no solo
quebraban la confianza de los clientes, sino
que amenazaban con arrasar la industria
entera. Fue entonces cuando Nintendo, una
empresa japonesa poco conocida internacio-
nalmente, decidié crear su propia consola
para el hogar y, junto a ella, un videojuego
insignia que cambiaria el rumbo de la indus-
tria dramaticamente. Se trata de la Nintendo
Entertainment System (NES, también cono-
cida por muchos como “la Nintendo”) y el
videojuego Super Mario Bros.
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Disefiado por Shigeru Miyamoto y Takashi
Tezuka, Super Mario Bros. introdujo ele-
mentos que lo diferenciaron de la competen-
cia como controles intuitivos y adaptativos,
niveles continuos y fluidos, secretos ocultos
y musica memorable.

El éxito de Super Mario Bros. es notable.
Vendié mas de cuarenta millones de copias
mundialmente, lo cual lo convirtié en el vi-
deojuego mas vendido de su tiempo.* Ade-
mas, el juego fue incluido con la compra
de muchas consolas NES, lo cual permitié
que millones de hogares conocieran a Su-
per Mario y, gracias a él, que renaciera el
interés por los videojuegos.

Pero mas alla de cifras, el impacto que tuvo
en la cultura mundial fue monumental. La
espectacular musica, compuesta por Koji
Kondo, forma parte de las mentes de mi-
llones de personas, sin importar su edad o
género. El tema principal del videojuego,
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el cual todos los jugadores encontraran al
comenzar el primer nivel, fue anadido al
registro nacional de grabaciones de Esta-
dos Unidos.’ Mario se convirtié en el rostro
de Nintendo, reconocible a nivel mundial
de manera comparable a Mickey Mouse o
Pikachu.

En términos de disefio de juego, Super Ma-
rio Bros. sent6 las bases del género de plata-
formas, influenciando otros titulos gracias
a su claridad, progresiéon gradual de difi-
cultad y libertad de movimiento.

Toda una aventura en dos dimensiones
(2D); es decir, todo el ambiente grafico
del juego se desarrolla en un plano, lo
que equivale a decir que solo se pueden
hacer movimientos horizontalmente (a la
izquierda o a la derecha) y verticalmente
(arriba y abajo).

Cuarenta afios después, Super Mario Bros.
contintia vigente, tanto en relanzamientos
como en una comunidad global que sigue
creando todo tipo de contenido derivado.
Su historia nos recuerda que los video-
juegos no son solo entretenimiento, sino
también una forma de cultura compleja,
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que mueve la vida de muchos a través del
mundo.

iEl fontanero no ha perdido su estrella!
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