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Super Mario, il piccolo grande uomo
che supporta il successo Nintendo
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Baffi, basettoni, nasone &
origini italiane. Cluesto &
il ritratto sintetico di Su-
per Mario. |l suo creatore,
Shigeru Miyamoto, si
propose alla Nintendo al
momento giusto, proprio
guando l'azienda stava
cercando gqualcuno cui
affidare il rilancio in Usa,
dopo il successo di Spa-
ce [nvaders, obiettivo
mancato con il flop di Ra-
darscope. Super Mario
non & perd solo un pro-
dotto Nintendo, ma & an-
che un brand e un logo
coincidente con il perso-

naggio, che svolge an-
che la funzione di testi-
monial del brand, del pro-
dotto e quindi si autorap-
presenta.

e Case-history esem-
plare. In altre parole, que-
sta & una super case-hi-
story, che Paolo Branca
racconta, delineando l'e-
voluzione del personag-
gio e della tecnologia che
lo ha reso possibile e via
via pil sofisticato. In origi-
ne, infatti, nel 1981 il ru-
spante (ma esotico per i
glapponesi) omino esor-
disce nel videogioco
Donkey Kong che wide
anche la nascita di un
nuovo genere: il platform,
che trae il nome dalla par-
ticolarita di presentare
camminamenti percornibi-
li sospesi nel vuoto, tra i
quali il protagonista si
sposta saltando. Da quel
momento Super Mario
non si & pil fermato, pas-
sando al 3D da protago-
nista, eroe di oltre 100
giochi, sempre a proprio
agio in generi diversi e fir-

mando anche un episo-
dio cinematografico e un
paio di serial per la tv
amencana.

® Marketing di alto pro-
filo. Un capolavoro di
marketing della Nintendo,
che non ha mai stravolto il
personaggio, pur trasfe-
rendolo da una piattafor-
ma tecnologica a un'altra,
Venticinque anni di carrie-
ra globale ai giomi nostri
valgono secoli e secoli di
un tempo, specie in un
mercato come quello dei
videogiochi. Lidraulico
Super Mario continua a
volare alto, come i profitti
di Mintendo. Il libro & coe-
rentemente prodotto in
formato elettronico, scari-
cabile sul sito www.apo-
geonline.com.
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Le mostre di Palazzo Reale a Milano
si avvalgono di tecnologie HP Italia

Spesso si accusa la tec-
nologia digitale di aver
dato il colpo di grazia al
gia precario stato di salu-
te della cultura, almeno in
ltalia. La pubblicazione
dell'lAnnuario 2005 di
Palazzo Reale di Milano
smentisce gli apocalittici,
proponendo un'esperien-
za positiva: ArtLab. Si
tratta di un laboratorio
per la comunicazione vi-
siva che ha 'obiettivo di
promuovere e comunica-
re i contenuti delle mo-
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stre temporanee del polo
espositivo di Palazzo
Reale e del museo della
Reggia ad esso collega-
to, registrando anche le
informazioni escluse dai
cataloghi: 'allestimento,
la grafica, il back-ground
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culturale dell'esposizione
e gl eventi correlati,
ArtLab & stato realizzato
utilizzando  tecnologie
multimediali messe a di-
sposizione da Hewlett-
Packard Italia, che ha
aderito per collaborare
attivamente alla veicola-
zione del patrimonio arti-
stico e culturale, consen-
tendone la fruizione al va-
sto pubblico. Intervento
discreto, senza clamore,
ma prezioso e concreto.
Un plauso.




