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Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

INTRODUCCION

Este Proyecto Final de Master esta planteado como continuacién del
trabajo de investigacion realizado durante los estudios de doctorado,
0, mejor expresado, como una parte mas de lo que espero configure la
tesis doctoral, recogiendo en ella las investigaciones parciales realizadas
durante los cuatro afos de beca FPI. Pero esto no implica que se plantee
como fragmento, sino mas bien que la tesis se plantea como un conjunto
de proyectos aplicados que parten de premisas comunes. Por ello, aunque
se trata de proyectos diferentes, el analisis de los conceptos implicados
(premisas compartidas entre proyectos) si parten de la investigacion
anterior, como una serie en la que cada parte tiene entidad en si misma,
pero para contextualizarlo es importante sefalar su esperado conjunto. La
premisa fundamental que articula los 2 proyectos hasta ahora realizados es
el concepto de dispositivo.

Respecto al proyecto especifico Fishy, también debe tenerse en cuenta el
contexto en el que se ha desarrollado, pues es consecuencia del Master
de Artes Visuales y Multimedia de la UPV, pero también de la estancia
de 6 meses en el Master Interface Culture de la Universidad de Arte de
Linz, gracias al intercambio como estudiante de movilidad Erasmus. Este
hecho ha sido mas que una gran motivacion, me ha impulsado ha realizar
el proyecto con lo aprendido aqui y alli, y me ha dado la oportunidad de
presentarlo en la sala Schirmmacher, como parte de la exhibicion “Ars

Electrénica” en la que ya tradicionalmente vienen participando ese Master.

Los contenidos del anterior proyecto: Instalaciones Interactivas de
Configuracion Filmica. Marco conceptual y ensayo experimental, se
articulaban a través del concepto de dispositivo; los estudios realizados en
la asignatura Dispositivos, Medios y Contextos del Master Artes Visuales
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y Multimedia, me permitieron ver que ese concepto se expandia mucho
mas de lo hasta ese momento analizado, pero sobre todo, se expandia de
forma muy diferente, fluyendo por capas que atraviesan significaciones que
van mas alla del hecho artistico en si, y lo vinculan con el contexto social,
0 mejor, con la configuracién de cualquier fendmeno que es consecuencia
de las relaciones abiertas que se establecen en los procesos que conllevan
elementos heterogéneos, en lo que no esta dado, sino que se hace y
renueva sin parar.

En el campo de la practica artistica que utiliza tecnologias de la imagen es
un término comun muy utilizado: device, dispositivo; pero su sentido es
aqui también mas amplio que el artefacto fisico, pues precisamente estos
dispositivos tecnoldgicos configuran relaciones heterogéneas articuladas
por planos visibles y no visibles. De ahi la necesidad de remitir su estudio
al concepto de dispositivo planteado por Michael Foucault y a las relecturas
que de él hicieron Guilles Deleuze y Giorgio Agamben. Estas han sido las
fuentes fundamentales que han guiado el trabajo respecto a su marco
tedrico; pero junto a ellos el proyecto participa también de otros aspectos.
Asi, los diversos elementos heterogéneos que participan en la configuracion
de la instalacion aluden a otros campos.

Por una parte alude al mundo de los videojuegos, expresado mediante
una vieja maquina Arcade, que tuvo su esplendor en los afios 80-90, este
desfase temporal le otorga una carga semantica especifica que fluye entre
lo obsoleto y la atraccion que sentimos ante los viejos artefactos. En este
sentido han jugado un papel importante asignaturas como Arqueologia de
los New Media, Robotic Workshop, Game workshop, Interface Culture e
Interface Design, todas ellas cursadas en el master Inteface Culture de

Linz.

Por otra parte, esta maquina se vincula en la instalacién a un pequefio
ecosistema reflejado por medio de una pecera, entre ambas partes
heterogéneas se establece la accion del dispositivo, la maquinacion, con
la cual las tres grandes instancias de Foucault: poder, saber y subjetividad,
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Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

quedan enredadas con el contexto de los videojuegos y con las
repercusiones sociales de la “razon instrumental”. Para entender el papel
de esas maquinaciones han sido de gran importancia tanto el seminario
impartido por Miguel Morey como la asignatura Razones de la sinrazén: las
crisis de la modernidad.

Pero para que todas estas relaciones puedan tener lugar se requiere la parte
practica o de aplicacion del proyecto: el disefio y construccion fisica de los
elementos de la instalacion. En ella dos elementos tienen una relevancia
especial: 1) el dispositivo mecanico-electronico que activa el desplazamiento
de unas bolas de una parte de la instalacion a otra, —el desarrollo de esta
parte retoma recursos aprendidos en los talleres de Arduino impartidos
por David Cuartielles, el curso de microcontroladores impartido por L.
Mignonneau en Linz, y en las asignaturas cursadas del modulo Desarrollo
de productos electronicos del I.E.S. Cabanyal; 2) la readaptacion del video
juego Breakout' (mas conocido posteriormente como Arkanoid) al viejo
armazoén del videojuego Arkade, programado en Processing. El proceso
seguido para estos desarrollos se exponen minuciosamente en el capitulo

2 de esta memoria.

Dado el caracter tedrico-practico del proyecto, la metodologia seguida para
su realizacion ha sido hibrida, por una parte la busqueda y seleccién de
referencias bibliograficas: muchos de los textos aparecen listados en la
bibliografia, pero también hay otros obtenidos por la red, y dado que la
ubicacién de algunas paginas web puede ser temporal y que la procedencia
de algunas fuentes ha sido a través de las redes de intercambio P2P, para
estabilizar el acceso a la informacién se ha realizado una base de datos
de libros y textos online que recogera este tipo de fuentes para todos los
proyectos que en el futuro conformaran la tesis: http://www.upv.es/laboluz/
leer/lecturas.htm

Tras revisar toda la informacion obtenida, analizada y clasificada, se ha
intentado poner en contexto y relacionarla con los elementos basicos de

1 Breakout es un videojuego arcade desarrollado por Atari y lanzado al mercado en 1976.
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interaccion definidos en el trabajo, haciendo para ello una sintesis y relacién
transversal de los datos. En este marco tedrico no se han referenciado
obras artisticas vinculadas técnica o conceptualmente al proyecto, pues
este estudio referencial aparece ya reflejado en el primer trabajo de
investigacion.y se ampliara para la tesis.

Para la construccion fisica de la instalacion, al principio de la fase de disefio
se hizo una busqueda de componentes y dispositivos técnicos compatibles
para realizar la pieza, posteriormente, tal como se explica en el capitulo 2,
se hicieron distintos bocetos y ensayos de prueba, hasta decidir —dentro de
los limites temporales y los recursos disponibles— el disefio del mecanismo
mas valido para la funcién deseada.

Dado que la pieza tenia que exponerse como actividad final del master, las
condiciones espaciales de la sala de exposicion y la relacion de esta pieza

con otras introdujo algunos cambios que se resolvieron durante el montaje.

La memoria termina con una reflexion expresada a modo de conclusiones;
en ella se cruzan el analisis tedrico y la observacion directa de la pieza
funcionando en la exposicion, analizando las distintas reacciones de los

usuarios.
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1.1. Lo Ludico: juego, jugar... videojuegos

A través de la historia, los conceptos relacionados con lo ludico y su
conexion con la cultura y el hombre han ido modificandose, acompafando
el cambio de los tiempos; para apreciar los aspectos fundamentales de esas
transformaciones y su vinculacién con la cultura, vamos a revisar algunas
diefiniciones y valoraciones aportadas por especialistas en este campo.

Para los sociologos Johann Huizinga (Homo Ludens, 1938) y Roger Caillois
(Les jeux et les hommes, 1958), el juego es claramente un fendmeno
cultural; Huizinga destaca que es una funcion intrinseca al ser humano, no
s6lo en sus aspectos bioldgicos, psicologicos o etnograficos, sino también
como algo esencial para la reflexion y el trabajo. Estos autores, pioneros en
los estudios ludoldgicos, ubican al juego como génesis de la cultura, pues
no solo esta inscrito en la cultura, sino que es parte constitutiva.

Porque no se trata, para mi, del lugar que al juego corresponda entre

las demas manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la cultura
misma ofrece un caracter de juego.?

Caillois considera que podriamos hacer el diagnoéstico de una cultura
partiendo de los juegos que de manera particular prosperan en ella, ya
que —como expresion de valores colectivos— los juegos aparecen
necesariamente ligados al estilo y la vocacion de las diferentes culturas.

Lo ludico y la definicion de juego se han investigado desde multiples y
diversas disciplinas por numerosos autores coincidiendo todos ellos,
aunque con sus diferencias, en otorgarle a este fenémeno determinados
factores o caracteristicas, algunos de ellos son: la autonomia, la libertad
y el distanciamiento de la vida corriente. Asi, Huizinga define el juego
como una “accién u ocupacioén libre que se desarrolla dentro de unos
limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente

2 HUIZINGA, J., Homo Ludens. Emecé,Buenos Aires, 1968, p.8
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obligatorias, aunque libremente aceptadas, una accion que tiene su fin
en si misma y va acompanada de un sentimiento de tension y alegria y
de la conciencia de ser de otro modo en la vida corriente®”. Para Caillois,
los juegos también son una actividad libre, separada de la vida ordinaria,
improductiva (o no asociada a ganancias materiales) y reglamentada (se
desarrolla conforme a normas y reglas que limitan al jugador), afiadiendo
otros rasgos como voluntariedad, incertidumbre y ficcién; dado que forma
parte del mundo de la representacion y por tanto de la ilusién*. Se situa
pues en una esfera intimamente vinculada con la facultad simbdlica del
hombre; aquélla que, por naturaleza, le obliga a interpretar la realidad.

Otros autores, como Avedon-Sutton-Smith, afirman que el juego se define
por una dinamica de placer funcional, de tension al gozo. En esta misma
linea se situa Puigmire-Stoy, al definir el juego como “la participacion activa
en actividades fisicas o mentales placenteras con el fin de conseguir una
satisfaccion emocional™. Dehoux, Bekoff, Norbeck, Blanchard-Cheska
insisten, en cambio, en los elementos biolégicos y culturales que el juego
implica. En palabras de Norbeck, el juego “se fundamenta en un estimulo
o una proclividad biolégicamente heredados, que se distinguen por una
combinacion de rasgos: el juego es voluntario, hasta cierto punto delectable,
diferenciado temporalmente de otros comportamientos y por su calidad
trascendental o ficticia™.

Aunque Callois establece diversos tipos de juego: Agon, Alea, Mimicry,
llinx, tal como aconseja Gonxalo Frasca’, nos detendremos sélo en
la diferenciacion que establece entre los términos: paida y ludus para
clasificar los juegos, conceptos introducidos también por Caillois. En

3 HUIZINGA, J., Homo Ludens. Alianza, Madrid, 2000, p.26.

4 Para distintas definiciones de juego ver: SALEN, K., & ZIMMERMAN, E., Rules of Play: Game
Design Fundamentals, The MIT Press, Massachusetts ,2004, p.87-91 y http://www.half-real.net/
dictionary/ , perteneciente a Jesper Juul.

5 PUGMIRE-STOY, M. C., El juego espontaneo en la primera infancia. Narcea, 1996. p.20.
6 NORBECK, E., Anthropological Views of Play, American Zool., 1974, p.28

7 Gonzalo Frasca considera que esta tipologia llevada a la practica presenta problemas de
solapamientos entre las diferentes categorias. Ver: FRASCA, G.,“Simulation versus Narrative:
Introduction to Ludology”. En: WOLF, M. J. P. y PERRON, B. (ed.): The Video Game Theory
Reader. Londres, Routledge, 2003, pp. 229-230
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términos generales, paida es un juego espontaneo, libre e improvisado,
mientras que /udus es un juego ordenado, ligado a reglas y formalizado.
Siguiendo a Caillois, Frasca denomina los juegos orientados a una finalidad
determinada como ludus, y los juegos no orientados a un objetivo especifico
como paidea: “una actividad fisica 0 mental que no tiene un obijetivo claro
ni inmediato, y que se basa en proveer al jugador de una experiencia
gratificante”, mientras ludus se referiria a “una actividad organizada bajo
un sistema de reglas que define claramente una victoria y una derrota, una
ganancia y una pérdida™e.

Podriamos extendernos mucho mas, ya que actualmente, la fusién del
juego con la comunicacién audiovisual —a traveés de la emergencia de los
videojuegos— ha hecho rebrotar el estudio tedrico de los juegos como
fendmeno cultural. Tal es el caso por ejemplo, de los analisis realizados por
Jesper Juul®.

Resumiendo las distintas posturas revisadas podemos dicir que a través
del juego el ser humano se introduce en la cultura, afiadiendo, tal como
sefiala Guilliam Skirrow °, los mitos y fabulas se manifiestan en los juegos,
tanto en su tematica como en sus estructuras narrativas. El juego sirve de
vehiculo de comunicacion, amplia la capacidad de imaginacion, creatividad
y representacion simbdlica de la realidad y por tanto ha planteado complejas
preguntas en torno a la migracion de los mitos a través del tiempo, el espacio
y los distintos medios.

Asi, al rastrear la tradicion de los videojuegos hemos podido observar que
estas practicas se remontan al origen mismo del ser humano, existiendo
una continuidad que viene desde los juegos no electronicos hasta que
se establece esa empatia afin con las computadoras, pero también ha
provocado ademas la emergencia de caracteristicas especificas del medio.

8 Ibid, p. 230
9 Jesper Juul Publications http://www.jesperjuul.net/text/

10 SKIRROW, G., “Hellivision: An Analysis of Video Games” en C. MACCABE (Ed.), High Theory/
Low Culture: Analysing Popular Television and Film. Manchester University Press, Manchester,
1986, pp 115-142.
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También existen otras perspectivas, generadas tanto por la teoria literaria
y cinematografica, como por la ciencia de la computacion, la psicologia, la
teoria econdmica de los juegos y los estudios de juegos, entre otros.

Los videojuegos no aparecieron como algo aislado, sino que tienen unos
antecedentes historicos que, en palabras de Erkki Huhtamo, es preciso
‘excavar’. Huhtamo ha investigado la arqueologia de los media, y situa
estos antecedentes como manifestaciéon de la relacion directa entre el ser
humano y la maquina. Haciendo referencia a The Pilgrim in the Microworld
(1983) de David Sudnow, nos recuerda cdmo este socidlogo y musico
compara sus esfuerzos para aprender a tocar el piano con su lucha por
dominar Breakout en una consola de videojuegos Atari. Excavando en esas
raices (las de Sudnow), y desde su propia experiencia, observa la historia
de la humanidad cultivada “mediante el discurso y el movimiento de los
dedos... las acciones mas pequefias, no las mas grandes»', declarando:

“[...] el videojuego estaria conectado con la tradicién de utilizar
teclados, el pianoy las Hughes machines (aparatos telegraficos conun
teclado similar al de un piano) o una maquina de escribir. Podriamos
considerar la «tradicion del teclado» como parte de un fendmeno mas
amplio, el de los humanos funcionando conjuntamente con artefactos
de todo tipo. Aunque la historia de esta relacién se remonta a miles de
afnos atras, su importancia empezo a crecer enormemente en el siglo
XIX como resultado de la revolucion industrial y sus consecuencias
sociales, econdmicas y culturales. La introduccion de la produccidn
mecanica a gran escala estuvo acompafada de una avalancha de
diferentes aparatos que proporcionaban entretenimiento, incluidos
los juegos. Aunque a menudo simples mecanicamente (al menos por
los estandares del siglo XXI) y limitados en su potencial interactivo,
estos aparatos prepararon el terreno para aplicaciones del futuro
como los juegos de salon electrénicos (arcade games)™™?.

De este modo, observamos como Huhtamo senala ciertos inventos como
precursores fundamentales del modo de actuacion de determinadas

11 SUDNOW,D., The Pilgrim in the Microworld, Warner Books, New York, 1983

12 HUHTAMO, E., “Maquinas de diversidén, maquinas de problemas”, en Artnodes. Interseccions
entre arts, ciencies i tecnologies [revista en linea]. N°. 7 UOC, 2007, p.45
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sociedades y a su vez como esta actuacion fue también determinante
para la aparicion de otros nuevos dispositivos. Asi, se interesa por algunas
cuestiones culturales e histéricas que han sido relevantes para evaluar
criticamente la aparicion del juego como un medio interactivo. Tomando
como punto relevante en la historia de los videojuegos el proceso de
innovacion tecnoldgica que tuvo lugar en la segunda etapa de la revolucion
industrial (finales del siglo XIX y principios del XX), podemos decir que
las distintas transformaciones que tuvieron lugar produjeron un impacto
social al tiempo que cultural y econémico. La aplicacion de la ciencia y la
tecnologia permitieron el invento de maquinas que mejoraban los procesos
productivos, se trataba pues de vincular al ser humano con la maquina, pero
esto supuso una despersonalizacion y transformacién de las relaciones en
lugar de trabajo (del taller familiar a la fabrica). Esa vinculacion estatica
de los obreros a la maquina de hierro, donde cada hombre realizaba sélo
un paso del proceso sin requerir el conocimiento de los pasos anteriores o
posteriores, hacia que su tarea consistiera unicamente en realizar ciertos

movimientos, como lo haria una maquina.

Tal como observa Huhtamo, “el uso de maquinas para propdsitos productivos
en fabricas y oficinas proporcion6 unos antecedentes para la aparicion de
otros tipos de maquinas, pensadas para el entretenimiento y el descanso”3.
Esta vez, las maquinas eran utilizadas voluntariamente y fuera de las horas
de trabajo. Fue a partir de la década de 1880 cuando se produjo un auge
en la fabricacién de este tipo de aparatos, llamados comunmente maquinas
tragaperras; desde maquinas distribuidoras automaticas, hasta maquinas
para medir la fuerza o predecir el futuro. Segun sus modos de reaccion,
estas maquinas estaban divididas en dos categorias: las automaticas y
las protointeractivas. En las automaticas, el papel del espectador estaba
limitado a una accion momentanea, simple y no continua, pero mantenian
una gran diferencia con los antiguos automatas, ya que la barrera espacial
quedaba disuelta por la tactilidad sobre la maquina.

13 Ibidem, p.47
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Paralelamente se producian avances en la imagen-movimiento y el sonido,
desde el diorama animado hasta el fondgrafo, todo ello impulsé que el
espectador fuera participe de estos desarrollos por la via del placer ludico y
a través de ellos conectarse fisicamente con la maquina. En las maquinas
protointeractivas el usuario tenia ademas que realizar una accién continua
para mantener la actividad de la maquina, estos gestos repetitivos eran
similares a los que ya estaba acostumbrado a realizar durante el trabajo,
pero sin embargo venian dados por una especie de hipnotismo Iudico.
Artefactos como las maquinas tragaperras, el mutoscopio o el kinetoscopio
necesitaban de las manos del espectador para su funcionamiento, lo
cual le proporcionaba la sensacion de estar vinculado a la creacion y
experimentacion de las cosas.

Por su parte, también los lugares para la instalaciéon de estas maquinas
fueron cambiando, desde las galerias de juegos, a la sala de espera de los
cines y los salones. Los salones darian paso a su vez a un nuevo estilo de
vida, donde lo importante para el usuario no era una recompensa material
sino de exhibicion de aptitudes, habilidades, destrezas...

A nivel de interfaces fisicas también hubo una continuidad ya que tanto
las maquinas de saldén electromecanicas como los videojuegos utilizan
joysticks, pedales, manivelas, pulsadores, que beben a su vez de la
tradicidn o historia mas antigua de los utensilios, guiada en parte por la
ergonomia’.

Esta conexién se ha expresado simbdlicamente en una historia sobre Steve
«Slug» Russell, uno de los creadores de Spacewar. Se dice que Russel
exclamd, muchos afios después de haber trabajado en el juego, como si

tuviera una revelacion: «jCaramba, es una maquina de pinball'»."® A través

14 La ergonomia (palabra compuesta por ergos y nomos - actividad y normas o leyes naturales),
cuya traduccion literal seria, las normas que regulan la actividad humana, esta muy vinculada al
disefio y como condicionante para el comportamiento de la sociedad.

15 LEVY, S., Hackers; Heroes of the Computer Revolution, Dell Publishing Co. New York, 1984, p.
65. Por lo que respecta a Stewart Brand Russell, se dice que su principal fuente de inspiracion
fue la serie de libros de ciencia ficcion llamada «Lensman» por ‘Doc’Smith. Véase Steward Brand
(1974). Il Cybernetic Frontiers. Nueva York: Random House. Pag. 55.
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de las palabras de Steve Rusell podemos entender como el arte electrénico
retoma también todo cuanto conoce y se sirve de ello para inventar nuevos
dispositivos y generar nuevas obras.

Ya a principios del s.XX Luigi Russolo, por ejemplo, exponia en su
manifiesto para un nuevo arte del ruido la necesidad de responder (con
nuevos aparatos y su vision estética) al impacto de la tecnologia sobre los
sentidos. Construiria asi el intonarumori, que respondia a la incapacidad
de los instrumentos tradicionales para competir con el sonido ambiente de
una ciudad industrial; imitaba sonidos de las maquinas vy los utilizaba para
sus performances.

Morse y Daguerre son también
ejemplos emblematicos que, ante
las limitaciones impuestas en el
marco socio-cultural, tuvieron
que realizar una transicion hacia
el campo de la invencion. De
este modo, Morse consiguid,
aun no siendo un experto en
ingenieria eléctrica, inventar el
primer telégrafo que era capaz de
registrar las palabras —escribir—;
Daguerre por su parte, logré que
la naturaleza “dibujase por él"®.
Sin olvidarnos de Leonardo,
donde toda clasificacion supera

los limites de lo acufado: artista,

Imagen 1: Dibujo representativo de los sa-

inventor, cocinero, médico, lones de maquinas de ranuras, juegos de azar
y proto-arcade, Berlin, 1905

ingeniero... pensador.

16 Para un analisis mas exhaustivo ver: VV.AA., Artists as Inventors Inventors as Artists, Hatje
Cantz, Ostfildern, 2008, pp. 19-40
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Hoy en dia queda mas que asumido
el constante desplazamiento de los
campos, entre otras cosas porque
ya no poseen bordes definidos,
donde creatividad e invencion
siempre han viajado de la mano.
Para estos artistas de vanguardia,

la tecnologia de su tiempo fue un
estimulo perceptivo, y al mismo Imagen 2: Luigi Russolo and Ugo Piatti con
) , el Intonarumori, 1913

tiempo una busqueda de nuevos

medios y artefactos para suplir y/o

pensar sobre sus limitaciones. Este tipo de inventores supone una via
de escape para la motivacion “subjetiva” con el fin de hacer del motivo

“objetivo” de su investigacion (tecnologia) una expresion artistica.

Si hoy podemos ver a Daguerre y Morse como “inventores” desde el campo
artistico, con Edison y Tesla se produce un desplazamiento inverso. Son
numerosos los referentes artisticos que nos muestran como toda ideacién
retoma de lo que conoce, sea artistico, técnico, politico, social o de uso
comun.... Basta con observar piezas como Musicbox (2005) de Jin-Yo Mok
y Gicheol Lee, que recoge la interfaz de una tradicional caja de musica
para incorporarle una nueva tecnologia, o The Messenger (1998) de Paul
DeMarinis, que retoma a Francisco Salva i Campillo con los primeros
intentos en torno a la telegrafia eléctrica'.

En algunos casos lo que se utiliza es una exaltacion del lenguaje o medio
propio de cada tecnologia para implantarle a lo artistico ciertos matices
que lo caractericen, o asumirlo como artistica precisamente por esas
caracteristicas. En este sentido se pueden sefalar algunos ejemplos claves
dentro de cada uno de los subgéneros establecidos en el media-art: net-

art, videoarte, game-art, device-art, biotech-art, software-art..., a los que

17 Francisco Salva i Campillo sentd las bases de la telegrafia eléctrica, y avanzé incluso aspectos
sobre la telegrafia sin hilos o los cables submarinos. También aporté novedades como la
utilizacion de la electricidad dinamica y el uso de receptores de origen electroquimico, un sistema
original que se baso en la descomposicion del agua por electrdlisis.
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corresponderian artistas de renombre directamente vinculados con uno
u otro medio/s: Nam June Paik, JODI, Eduardo Kac... No entraremos en
mayor profundidad sobre esta clasificacion, pues el objetivo es vislumbrar
una trayectoria histérica de los desplazamientos y una vision holistica
en, y de, los diferentes campos y ambitos. Aunque también debemos ser
conscientes de que toda innovacion es observada por el mercado comercial
y por tanto retomada para comercializar nuevos aparatos, lo que genera
una historia y una invencion de la historia. Como dijo Erkki Huhtamo: “Al
final la interfaz es una cuestion politica™®.

Otro de los puntos que debemos retomar es la interactividad. Si dentro
del analisis historiografico anterior se puede observar como las distintas
transformaciones —tanto de la economia, la cultura y la sociedad, como
de los modos de interactuar— van parejas a las necesidades impuestas o
relacionadas con el contexto y el medio de laépoca, tal vez ahora deberiamos
analizar qué ocurre en un mundo donde la accién con el dispositivo, la
interaccion, define en gran parte el propio medio. Como recuerda Galloway,
los videojuegos, entendidos como new media, no pretenden que la gente se
quede estatica contemplandolos, jugar a un videojuego significa “provocar
el cambio material a través de la accion”'°. Esta observacion es igualmente
valida en el caso de otro medio: Internet. Ambos medios, asumidos como
representantes del concepto de interactividad, no son sino una muestra
del espiritu de nuestra época, y de alguna manera llevan implicita esa
sensacion grata, agradable, que produce el sentir un cierto control sobre
las cosas, tal vez para suplir, a modo de placebo, el exceso de medidas que
dia a dia nos van imponiendo. Pero, ese incremento de las posibilidades
de interaccion con los media no representa, segun Lipovetsky, sino otro
aspecto de nuestra sociedad: “el proceso de personalizacion: estrategia

18 HUHTAMO, E., Al final la interfaz es una cuestion politica [entrevista en linea]. UOC. [Fecha de
consulta: 11 de octubre de 2008]
http://www.uoc.edu/artnodes/esp/art/huhtamo.htm|

19 GALLOWAY, A.R., “Accion del juego, cuatro momentos”, en Artnodes. Interseccions entre arts,
ciencies i tecnologies [revista en linea]. N°. 7 UOC, 2007, p.25
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global, mutacion general en el hacer y querer de nuestras sociedades™®. O
como Lev Manovich sefala:

‘Lo que también llega hacia 1995 es Internet, el signo mas visible
y material de la globalizacion. Para el final de la década, ya habra
quedado claro que la gradual informatizacion de la cultura va a
trasformarlo todo. Asi que, echando mano del viejo modelo marxista
de base y superestructura, podemos decir que, si la base econdmica
de la sociedad moderna comienza a cambiar a partir de los afos
cincuenta hacia una economia de la informacién y los servicios, para
convertirse enlos setenta enlallamada sociedad postindustrial (Daniel
Bell), hacia los noventa la superestructura empieza a experimentar el
pleno impacto de dicho cambio. Si la posmodernidad de los ochenta
es el primer signo de este cambio en ciernes —todavia débil, y por lo
tanto susceptible de ser ignorado— la rapida transformacion, en los
noventa, de la cultura en cultura electrénica, de los ordenadores en
soportes de la cultura universal y de los medios en nuevos medios,
nos exige un replanteamiento de nuestras categorias y modelos.

El afio es 2005...7%

Sentimos que el momento actual, a nivel politico, social, econémico y
cultural, muestra sintomas de profunda transformacién, cambios dificiles
de enunciar; somos conscientes de que rastrear hilos historicos nos puede
dar pistas para observar el hoy, pero también de que hay rupturas drasticas,
discontinuidades. El papel que en nuestro contexto social ha tenido y esta
teniendo el campo de los videojuegos se incrementa aceleradamente,
definiendo este periodo de globalizacién del ocio como una “era del recreo”
asociada indisolublemente a la cultura del bienestar, y en ella se hacen
evidentes ciertas relaciones contradictorias: cuanto mayor es la seguridad
mas desprotegido se siente el ser humano y mas se incrementan los agentes
policiales. Cuanto menor es la violencia fisica en la vida real, mayor es el

incremento de violencia representada.

“[...]elEstado moderno ha creado a unindividuo apartado socialmente
de sus semejantes, pero éste a su vez genera por su aislamiento, su

20 LIPOVETSKY, G., La era del vacio: Ensayo sobre el individualismo contemporaneo, Anagrama,
Barcelona, 2003, p.6

21 MANOVICH, L., El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién, Paidés, Barcelona, 2005,
p.49
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ausencia de belicosidad y su miedo de la violencia, las condiciones
constantes del aumento de la fuerza publica. Cuanto mas los
individuos se siente libres de si mismos, mayor es la demanda de
una proteccion regular, segura, por parte de los érganos estatales”
En la tematica de los videojuegos se recrean muchas veces esas
situaciones de violencia representada, que resultan caracteristicas porque
suplen la falta de emociones fisicas de la vida real, con sensaciones como
el dolor y el estrés que conlleva la violencia. Desde el campo del arte se
imprime a esta situacion una vuelta de tuerca mas, llevando la penalizacion
representada, a una penalizacion percibida fisicamente. Tal es el caso de
piezas como PainStation (2001-2003) y LegShocker (2002), de Tilman Reiff
y Volker Morawe, Tekken Torture (2001), de C-Level y Taser Tag (2005), de
Randy Sarafan.

Imagen 3: Distintas vistas de la instalacion PainStation (version 2003)

22 LIPOVETSKY, G., op. cit, p.195
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1.2. Concepto de dispositivo

En el trabajo de investigacion que realicé para los estudios de doctorado,
y con el que, tal como se sefala en la introduccion, este Proyecto Final de
Master esta vinculado, abordé brevemente las dos acepciones comunes
del término dispositivo: como artefacto fisico y también como configuracion
de las relaciones que se establecen en un proceso. El primero vinculado
sobretodo al ambito computacional y el segundo como concepto filosofico.
Por ello este apartado pretende profundizar un poco mas en la complejidad
que el concepto de dispositivo tiene desde el punto de vista de la estética
para observar ese tipo de configuracion en el mundo fisico de los dispositivos

computacionales, o maquinicos.

El autor referencial que va a guiar esta reflexion es Michael Foucault, pero
para ello vamos a seguir una cadena de relecturas cruzadas de su trabajo

a través de Deleuze y Agamben principalmente.

Empezamos recogiendo las palabras de Deleuze refiriéendose a la filosofia de
Foucault, y observamos que nos muestra el dispositivo como “una especie
de ovillo o madeja, un conjunto multilineal”. Y anade: “Esta compuesto de
lineas de diferente naturaleza y esas lineas del dispositivo no abarcan ni
rodean sistemas cada uno de los cuales seria homogéneo por su cuenta
(el objeto, el sujeto, el lenguaje), sino que siguen direcciones diferentes,
forman procesos siempre en desequilibrio y esas lineas tanto se acercan
unas a otras como se alejan unas de otras.”?® La idea de ovillo o madeja se
halla a su vez notoriamente en relacién con el concepto de rizoma empleado
por Deleuze-Guattari, definido como aquello que “conecta cualquier punto
con otro punto cualquiera™, donde “cada uno de sus rasgos no remite

23 DELEUZE, G., “;Qué es un dispositivo?” en VV.AA., Michel Foucault Fil6sofo, Gedisa, Barcelona,
1990, p. 155.

24 DELEUZE, G. y GUATTARI, F.; Mil Mesetas, Capitalismo y Esquizofrenia, Pre-textos, Valencia,
1994, p. 26.
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necesariamente a rasgos de su misma naturaleza”, pues esta hecho, al igual
que el concepto de dispositivo en Foucault, de “direcciones cambiantes”.

Agamben? percibe un nexo de union entre las distintas definiciones que
podemos encontrar del término dispositivo (ya sea en su sentido juridico,
tecnolégico y/o militar) y el uso que le da Foucault, apreciando como
éstas se encuentran de alguna manera siempre presentes. Las distintas
significaciones son:

Sentido juridico: El dispositivo es la parte de un juicio que contiene la
decisién, en oposicion a los motivos, es decir, la parte de sentencia
(o de la ley) que decide y dispone

Sentido tecnoldgico: La manera en la que se encuentran dispuestas
las piezas de una maquina o un mecanismo, y por extension, el
mecanismo en si mismo. Un conjunto de piezas organizadas de tal
forma que cumplan con una funcion especifica.

Definicién militar: El ensamblado de medios dispuestos para elaborar
un plan.

En castellano, el término de dispositivo suele emplearse como sinébnimo
de aparato, tal como hemos mencionado al principio de este apartado. Asi,
creemos oportuno considerar también en esta tipologia de definiciones
otra mas, relacionada con la fisica de las maquinas simples. En fisica, una
maquina simple es un mecanismo que transforma una fuerza aplicada
en otra resultante, modificando la magnitud de la fuerza, su direccion,
la longitud de desplazamiento o una combinacion de ellas. Dos posibles
derivaciones surgirian de esto: 1) la relacion entre dispositivo y aparato
es también de uso comun aplicado a estructuras no fisicas: el aparato del
estado, el aparato del partido...; 2) ese funcionamiento de las maquinas
simples se ve reflejado claramente en las argumentaciones de Deleuze, su
idea de maquinacién, de fuerzas entendidas como lineas de fuga, y en el
caso del dispositivo, como lineas de subjetivacion, de visibilidad ...

25 AGAMBEN, G., Qu’est-ce qu’un dispositif?, Payot & Rivages, Paris, 2006, pp. 8-10.
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Cada linea esta quebrada y sometida a variaciones de direccion
(bifurcada, ahorquillada), sometida a derivaciones. Los objetos
visibles, las enunciaciones formulables, las fuerzas en ejercicio, los
sujetos en posicién son como vectores o tensores. De manera que
las tres grandes instancias que Foucault distingue sucesivamente
(Saber, Poder y Subijetividad) no poseen en modo alguno contornos
definitivos, sino que son cadenas de variables relacionadas entre

SI’ 26

También Deleuze observa en Foucault dos dimensiones diferentes dentro
del concepto de dispositivo. Una haria referencia a las “curvas de visibilidad”
y la otra alas “curvas de enunciacién”, relacionandolas con lo que denomina

maquinas para hacer ver y hacer hablar.

[...] un dispositivo implica lineas de fuerza. Pareceria que éstas
fueran de un punto singular a otro situado en las lineas precedentes;
de alguna manera “rectifican” las curvas anteriores, trazan tangentes,
envuelven los trayectos de una linea con otra, desde el ver al decir e
inversamente, actuando como flechas que no cesan de penetrar las
cosas y las palabras, que no cesan de librar una batalla. La linea de
fuerza se produce “en toda relacién de un punto con otro” y pasa por
todos los lugares de un dispositivo. Invisible e indecible, esa linea
estd estrechamente mezclada con las otras y sin embargo no se
la puede distinguir. Es la linea que corresponde a Foucault y cuya
trayectoria él vuelve a encontrar también en Roussel, en Brisset,
en los pintores Magritte y Rebeyrolle. Se trata de la “dimension del
poder”, y el poder es la tercera dimensién del espacio interno del
dispositivo, espacio variable con los dispositivos. Esta dimension se

compone, como el poder, con el saber.”

Por otra parte Agamben, respondiendo en parte a Foucault, considera el
dispositivo desde un punto de vista aun mas amplio, para posteriormente
diferenciar partes en él. Vamos a analizarlo poco siguiendo las palabras de

Agamben:
“... llamo dispositivo a todo aquello que, de algun modo, tenga la

26 DELEUZE, G., “;Qué es un dispositivo?, op.cit., p. 155.
27 Ibidem
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capacidad de capturar, de orientar, de determinar, de interceptar,
de modelar, de controlar y asegurar los gestos, las conductas, las
opiniones de los seres vivientes. No solamente, por lo tanto a las
prisiones, los manicomios, el panoptikon, las escuelas, la confesion,
las fabricas, las disciplinas, las medidas juridicas, cuya articulacién
con el poder es en cierto sentido evidente, sino también, el boligrafo,
la escritura, la literatura, la filosofia, la agricultura, el cigarrillo, la
navegacion, los ordenadores, los teléfonos mdéviles y, porqué no, el
lenguaje en si mismo, que puede que sea el mas antiguo de los
dispositivos en los que, hace millares y millares de afios, un primate,
probablemente incapaz de darse cuenta de las consecuencias

venideras, tuvo la inconciencia de dejarse capturar.?®

Cualquier juego de fuerzas, de relaciones puede verse como dispositivo,
pero Agamben, después de amplificar el campo de dominio del dispositivo,
diferencia en él lo que podriamos llamar dos bloques o clases: por una
parte los seres vivientes (o0 las sustancias) y por otra aquellos dispositivos
cuyo interior resulta imposible de asir. Y entre ellos un tercero, los sujetos:

Llamo sujeto a lo resultante de la relacién, por asi decir, del cuerpo a
cuerpo entre los vivientes y los dispositivos. Naturalmente, comoenla
antigua metafisica, las sustancias y los sujetos parecen confundirse,
pero no completamente. Por ejemplo, un mismo individuo, una misma
sustancia, puede ser el lugar de multiples procesos de subjetizacion:
el usuario de teléfonos méviles, el navegante de Internet, el escritor
de cuentos, el apasionado del tango, el antiglobalista, etc., Frente
a la inmensa proliferaciéon de dispositivos de nuestra época, le
corresponde una igualmente inmensa proliferacion de procesos de
subjetivacion.®

Esta proliferacion de los procesos de subjetivaciéon implica cierta
depotenciaciéon, no entendida como pérdida o cancelacion —pues
continua siendo uno de los factores que definen nuestra época— sino
una diseminacion de la subjetivacion que actia como mascara. Si bien la
mascara es algo que siempre ha estado vinculado a la identidad personal,

hoy se puede observar como la dimensidén de esa mascara se incrementa.

28 AGAMBEN, G., Op. Cit, pp. 30-33.
29 Ibidem.
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Giorgio Agamben sefiala que Foucault nunca dio una definicion exacta
del concepto de dispositivo, aunque si una aproximacion; por ejemplo, a
la pregunta de Alain Grosrichard “;Cual es para ti el sentido y la funcién

metodoldgica de este término: dispositivo?”, Foucault responde:
‘Lo quetrato de situar bajo ese nombre es, en primer lugar, un conjunto
decididamente heterogéneo, que comprende discursos, instituciones,
instalaciones arquitectonicas, decisiones reglamentarias, leyes,
medidas administrativas, enunciados cientificos, proposiciones
filoséficas, morales, filantropicas; en resumen: los elementos
del dispositivo pertenecen tanto a lo dicho como a lo no dicho. El
dispositivo es la red que puede establecerse entre estos elementos.

En segundo lugar, lo que querria situar en el dispositivo es
precisamente la naturaleza del vinculo que puede existir entre estos
elementos heterogéneos. Asi pues, ese discurso puede aparecer
bien como programa de una institucion, bien por el contrario como
un elemento que permite justificar y ocultar una practica, darle
acceso a un campo nuevo de racionalidad. Resumiendo, entre esos
elementos, discursivos o no, existe como un juego, de los cambios
de posiciéon, de las modificaciones de funciones que pueden, éstas

también, ser muy diferentes.

En ese juego diseminado de relaciones, incluso el propio dispositivo
se enmascara perdiendo visibilidad en la expansidn descentralizante,
establecida como red de fuerzas que de forma aparentemente imperceptible
nos conduce y condiciona. La lectura de Deleuze nos permite apreciarlo en
esa cotidianeidad que nos da a “ver lo que se ve” y a “oir lo que se oye”
sintiendo en cada instante que lo dado esta dado, y aun sabiendo que
esos acontecimientos responden a un plan que no vemos —“oculto por
naturaleza” dice Deleuze—, y a eficaces tacticas premeditadas e imposibles
de localizar —no hay un sujeto o un centro detentador—, si es posible
inferirlo, deducirlo a partir de lo que se da.

Y es en este cruce de condicionantes, de fuerzas invisibles, de lecturas
semejantes y diferentes del término dispositivo, donde se sustenta el

30 FOUCAULT, M., “El juego de Michael Foucault” en Saber y Verdad, Ediciones de la Piqueta,
Madrid, 1991, pag 128. [Version on-line] http://www.upv.es/laboluz/leer/lecturas.html

Pag30 K



Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

planteamiento de este Proyecto. Un proyecto bifurcado en 2 zonas de
actuacion alejadas, evitando con ello la centralidad. Cada una de estas
zonas presenta una visibilidad y caracter muy diferentes, y también su
desarrollo y devenir responde a realidades y propdsitos muy distintos,
pero relacionados por un plan que se canaliza a través de un estrato “otro”
del dispositivo. Este plan podria enunciarse como la maquinacion que los
vincula, y aunque lo hace de forma visible, tal vez por las diferencias de
forma, contextos y lugar, o tal vez por ese pensar “en cada instante que lo
dado esta dado” que lo que hay que “ver es lo que se ve” y “oir lo que se

oye” hace que esa forma visible sea poco percibida.

He dicho que el dispositivo era de naturaleza esencialmente
estratégica, lo que supone que se trata de cierta manipulacion de
relaciones de fuerza, bien para desarrollarlas en una direccién
concreta, bien para bloquearlas, o para estabilizarlas, utilizarlas,
etc. (...) El dispositivo se halla pues siempre inscrito en un juego de
poder, pero también siempre ligado a uno de los bornes del saber,
que nacen de él pero, asimismo lo condicionan.®!

31 FOUCAULT, M., Saber y verdad, La Piqueta, Madrid, 1991, p. 130

4 pag.31






2. Fishy, Planteamiento y desarrollo del proyecto






Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

2.1 Planteamiento del proyecto

El planteamiento del proyecto Fishy3? reune de forma particular las nociones
analizadas en el marco tedrico. Asi, esta instalacion interactiva cuestiona el
papel del dispositivo desde su doble sentido:

- Como configuracién de un entramado de relaciones. Las relaciones
que se producen entre las distintas partes o elementos que componen
la instalacion, de tal modo que ese conjunto implica la creacion de
“algo” dispuesto a actuar de una determinada manera.

- Como aparato técnico e instrumental encargado de realizar unas
determinadas funciones.

Desde esta doble situacion, la instalacién se desarrolla formalmente en dos
partes 0 escenarios, conectados entre si, pero separados espacialmente.

La primera parte comprende la zona de actuacién directa del usuario:
la conocida maquina recreativa Arkade, popular en los afios 80, en cuyo
interior se instald una version revisada del video juego Arkanoid?3.

La segunda parte esta compuesta
por la “suma” de dos recipientes: El
primero contiene bolas de canicas
y consta de una parte mecanico-
electronica (mecatronica) conectada

con los resultados obtenidos en el

primer escenario (maquina video- Imagen 4:Videojuego Breakout para
Atari.
juego) y dispuesta a modificar el

32 Su traduccidn al espaiol es: 1) que huele o sabe a pescado, 2) Coloquialmente que huele
a chamusquina, sospechoso...

33 Realizado con Processing. Processing es un lenguaje, proyecto y plataforma Open Source
iniciado por Casey Reas y Ben Fry. http://processing.org/
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devenir de lo que contiene el segundo
recipiente: una pecera con un pequeno
habitat vegetal.

La intervencién del usuario en la
maquina recreativa provoca una
“‘evolucién” en el desarrollo de la
instalacion donde el usuario es ademas
parte necesaria para el feedback final.

La idea inicial de disponer Ila
instalacion en dos espacios aislados,
pero conectados por un recorrido, tuvo
que readaptarse a las condicones del
espacio expositivo asignado, por lo
que la conexion entre las dos partes
de la pieza se hizo mediante una larga
tuberia de metacrilato transparente
donde el primer recipiente de la
segunda seccion (deposito  de
canicas) esta directamente vinculado

SOUND
CONTROLS a

—

room Ol

room o=

. e o = b~y

CRPU O=2

Imagen 5: Esquema de la configuracion
pensada inicialmente. Diagrama de flujos
del funcionamiento de la instalacion vy
acciones de los usuarios

con la maquina recreativa de la primera parte, eliminando de este modo, la

necesidad de utilizar dos ordenadores.

Por otra parte, y debido a la gran cantidad de “ruido” que se preveia

en la sala, el tubo se presenté como una solucion valida para conectar

visualmente las dos partes como integrantes de una misma pieza.

Asi, la disposicidon final de los elementos en relacion a las acciones

acontecidas quedan reflejas en el siguiente diagrama de flujo:
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Imagen 6: Diagrama de flujo
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Recorriendo el diagrama podemos ver de manera simplificada los cambios
en las reacciones del usuario y hacernos una idea base del funcionamiento
del sistema. Aunque debemos advertir también que este proceso de
esquematizacion, puede simplificar en exceso el comportamiento del
sistema.

El usuario comienza su recorrido en la maquina recreativa, donde puede
jugar con esta version revisada del clasico videojuego Arkanoid. La maquina
recreativa ha sido modificada, sustituyendo la parte electrénica inicial por
un ordenador. La pantalla de rayos catédicos original también fue sustituida
por un TFT de caracter mas liviano y reducido volumen.

Para el control de los mandos (pulsadores y joystick ) se utilizé un teclado,
al cual se le anadieron, mediante taladrado y soldadura en las pistas de
la PCB (del inglés Printed Circuit Board), las conexiones necesarias para
accionarlos. Previamente se realizé una comprobacion del sistema matricial
que lo componia, para no generar efectos de “ghosting” y “blocking”, que
posteriormente explicaremos con detalle.

Cuando el usuario supera el primer nivel, el programa —comunicado con la
placa Arduino®— modifica el valor de una variable durante unos segundos,
cuyo efecto es activar la parte electromecanica. Esta parte esta compuesta
por la placa Arduino conectada a otra placa con la circuiteria necesaria
para accionar un motor de corriente continua (CC).

Esta segunda placa dispone de una parte encargada de girar el eje del
motor al que se encuentra fijada una cadena. Esta cadena hace girar a su
vez un tubo metalico seccionado que permite, por una parte, impulsar la
caida de las bolas (canicas) de manera controlada y, por otra, evitar que el
embudo situado en el recipiente se obstruya debido al peso de las mismas

34 Arduino, disefiada D. Cuartielles y M. Banzi, entre otros, es al igual que Processing, una
plataforma Open Source and Hardware vinculada a una gran comunidad de desarrolladores.
La placa dispone también de un bootloader, y el software para programarlo. Tanto el software
como el hardware involucrados son libres, y los disefios pueden ser empleados con una licencia
Creative Commons para aprender, optimizar un montaje propio o continuar desarrollando y
participando en el proyecto.
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Una vez se ha accionado la parte mecanica, se provoca la caida de una, dos
o tres bolas (dependiendo de la posicion fijada por el anterior movimiento)
que salen por un agujero lateral para entrar en la tuberia de metacrilato y
discurrir por su pendiente hasta acabar cayendo en la pecera. La pecera
esta construida con cristal translucido que permite ver el nivel que han
alcanzado las bolas en su interior y evita que la atencion se centre sobre
lo albergado en su interior. Uno de los laterales de la parte superior de la
pecera dispone de un agujero para que el agua, al subir de nivel (provocado
por la sucesiva caida de bolas, de una densidad mayor) fluya por él.

De este modo, silos usuarios consiguen superar muchos niveles, toda laflora
albergada en el interior de la pecera pereceria debido a una modificacion

lenta del elemento esencial para su mantenimiento, el agua.

Enlainstalacidn el usuario se ve inmerso en un entramado de relaciones de
las que puede obtener a idea abstracta de su funcionamiento. En ocasiones
intuimos el funcionamiento de las cosas, pero el hecho de que podamos
racionalizar los procesos, causas y consecuencias que de él se derivan no
significa que su finalidad esté justificado ética o moralmente. Comunmente
a este tipo de razonamiento se le denomina “razén instrumental”®, haciendo
referencia con ello a un reduccionismo de la razén pero también a la falta
de critica y pérdida de carga afectiva y cdédigos morales.

Porotraparte, retomandolaideade dispositivocomo un “conjunto multilineal”,
cuyas lineas siguen “distintas direcciones y forman procesos siempre
en desequilibrio”, expuesta por Foucault, y siguiendo las observaciones
realizadas por Deluze en torno a las tres grandes instancias que este autor
(Foucault) distingue: Saber, Poder y Subjetividad; el planteamiento de la
instalacion va buscado un paralelismo entre estas “lineas de diferente
naturaleza” con las relaciones y procesos que pueden producir las

35 Término popularizado por Max Horkheimer, “Critica de la razén instrumental” y por “La Dialéctica
del lluminismo”, escrito junto con T. Adorno. Se podria definir la Razén Instrumental como aquel
tipo de pensamiento donde lo importante es la utilidad de las cosas y que toma de manera
prioritaria las acciones y el uso de objetos de acuerdo a un proceso donde lo importante estaria
en el fin y no tanto el medio.
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acciones que el espectador establece con la pieza, apropiandonos de estas
enunciaciones para remarcar la no definicion o acotacién de sus contornos
‘lineales”, y tomar nuestro sistema igualmente como un entramado de

“cadenas de variables relacionadas entre si”%.

Imagen 7: Esquema visual que muestra la trayectoria o recorrido de las acciones -
reacciones

36 DELEUZE, G., “; Qué es un dispositivo?”, En VVAA, Michel Foucault, filésofo, Gedisa, Barcelona,
1990. p.155
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2.2 Realizacion practica

Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

2.2.1 Descripcion de la parte Software o programa:

Para la construccion del videojuego se utilizé Processing. Processing es un

lenguaje de programacidén open source y un entorno para gente que desea

programar imagenes, animaciones e interactivos Basicamente Arkanoid es

un videojuego de arcade desarrollado
por Taito en 1986. Esta basado en los
Breakout de Atari de los anos 70.

El jugador controla una pequefia
plataforma rectangular que impide
que la bola salga de la zona de juego,
haciéndola rebotar. En la parte superior
tradicionalmente habian ladrillos pero
en nuestro caso se ha sustituido por
bolas, que al ser tocadas por la pelota
desaparecen. Cuando no queda ningun
ladrillo el jugador pasa al siguiente nivel,
donde aparece otro patron de bloques.

En nuestro caso el rebote de las bolas
era de tipo sencillo, dividiendo éste en 4
cuadrantes en el caso de las bolas que
forman parte de la matriz o el bloque,
cuyos angulos son:
45-135/135-225/225-315/315-45

Para el padel (del inglés paddle) también
se utilizaron angulos de rebote en 90°.

135°\/ 45°
> <

225° 315°
M
135° \/ 45°

MK
225°/\ 315°

Imagen 8: Cuadrantes de colision de
la pelota con las bolas que forman la
matriz o “muro®.
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El hecho de dividir la colision y rebote
segun angulos de 90° simplificaba
bastante la programaciéon pero
también ofrecia limitaciones, como
por ejemplo, el inconveniente de no
poder controlar el angulo de rebote en
funcion de la direccion, aceleracion y
el lugar en el padel donde colisiona la
pelota.

Cuando iniciamos el juego nos
encontramos con una primera pantalla
donde se nos invita a pulsar sobre
cualquier boton para comenzar la
partida. Al principio se penso en incluir
un texto que alertase en cierta medida
de las consecuencias que podria tener
pasar de nivel pero finalmente se
descarté esta posibilidad tras pensar
que el usuario deberia de realizar un
minimo esfuerzo, pues pretende que
este se detenga un instante a pensar

lo que hace.
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FISHY

B PRESS ANY BUTTON TO START THE GAME

Imagen 11: Pantalla de inicio.
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A continuacién se muestra la programacion realizada en Processing con el
programa principal y sus clases:

File Edit Sketch Tools Help

gaming

import processing.serial.®;
import krister.Ess. ¥ ;

SRS
//globales para saber en que pagina estamos
PFont myFontl:

PImage title:

PImage gameower;

FInage nextlewel;

int gamepage =
int mowveme = 0;
int boxx = 0; £/ where the box is

int boxy = 0:

int counter = 1; //ewery 50 loops increase baddy speed
int baddyspeed = 1:

int coumt = 1:

int stage = 0!

float timeToRestart = 0;

float timefhowinglextlewel = 0;

float timedrduino = 0;

public float px; // x position
public float py: // ¥ position

/¢ Serial port waribles
Serial todrduino;
int motorMs = 100;

J/ Pelota class variables [/7/770 0007800078000 000704707

Pelota[] pelotas; ¢/ array de pelotas

int maxPelotas = 200; /7 numero maximo de pelotas que puedo crear
int actualPelotas = 0; // numero actual de pelotas creadas

int currentlewel = L:

A4 BOUND VARIARLES f/J /75080580 R 880 iiidiiiiiis
AudicChannel wallSound:

AudioChannel niddlefound;

AudioChannel[] hitSounds:

int numHitSounds=10;

short hit3oundsIndex=0;

A4 Starticreen clasa call /AP AAAASERFFERIFEAFIEEY
Startscreen start = new Startscreeni):

A4 gaming class call S/ SAAASAA AL ERAS RS AR
gaming game = new gaming ()

A4 evileircle (houncing ball) class call A2/ 70000007007
evilcircle baddy = new evilcircle ();
wold setup(){

if (this.frame '= null){
thiz.frame.setTitle( "/ /044000 7 /FISHY A 00000044707 12/ title of the applet window
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size(l0zZ4,768);

background (0] ;2

nolursor () ;

nodtroke();

smoothi()

frameRate (60); /7 framerate of the app

nyFontl = loadFont("04b03-24.v1iu™) ;

nextlewel = loadImage ("next.jpg™):

#4 init serial port
println(Serial.list());
tohrduino = new Serial{thi=, 3Jerial.li=sc{)[1l], 9600);

start.begini);
game. start|);

FAoAnit sound SSSSSSSSSSAARERE ARSI A SRR SRR
Ess.start(this);

walliound=new AudiaChannel ("arcadell.wav™):
widdleSound=nenr AudioChannel ("arcadel.wav™);
hitSounds = new AudioChannel [namHicSounds]:
for( int i=0 ; i <« numHit3ounds; 4++i){
hitfounds[i] = new AudioChannel ("arcade0l.wav™)
i
A4 END dnit sound S0 SSSSSARASE SRS AR

pelotas = new Pelota[maxPelotas]; /7 inicializo el array de pelotas de dimension maxPelotas = 200

initPelotas():

vold draw ()
background(0) ;

if{ gamepage == 0 ){ // start page
waitforrespuestal):
£illile5,216,210);
textFont (myFontl, 24) ;
text("LEVEL"+stage, 470, 34):
image (title,l,Ll):

telse if( gamepage == 1){ // game page
Adrawing padel
gawe,novethebox (] 2

int hithir=0;
int mmEallsilive = 0;

for(int i=0;i<actualPelotas:;i++){ // hacemos un for para todas las pelotas actualmente creadas
if({ pelotas[i].dead() == false ){ // 2i la pelota no estﬁi mierta
int tempHitDhir = pelotas[i].go(baddy.posl, baddy.posi);
if( tempHitDir !'= 0 ){

hithir = tempHitDir;

mumbBallsslive+:
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fill{165,216,210);
textFont(myFontl,24) ;
text ("LEVEL 0O::"+currentlewvel, 454, 34):

if ] numBallsalive == 0 ) {
ifjcurrentlLewvel < 3){
currentLewel++:
telsef
currentlewvel = L;
i
gamepage = 3;
timedhowingNextlevel = willis();
A4 BRDUINQ CODE A5/ 0 000 AP A0 AP P87 R0 A i i i ridiiniddy
timedrduine = willis():
/4 END ARDUINO CODE /777707878 087808070700 0707007
lelze{
féball collision detection
baddy.hurtne (moveme ,boxx boxy hitDir) ;
AAdrawing ball
baddy. dravme (ganepage) ;

lelse if (gamepage == Z){ // gaweover page

image (gameover,1,1);
currentlevel = 1;

if{ millis()-timeToRestart >= 3000 )

gawepage = 0;

telse if (gamepage == 3){ // next lewel page

image (nextlewvel,1,1);
widdledound.play():

if(millis=()-tinehowingNextlevel >= 3000}

Janepage = 1;

if(ourrentlevel == Z){
initPelotasz():
telse if {currentlewel == 3){

initPelotas3();
telze if(currentlewel == 1){
initPelotas():

int offsetPos=int(randowm(-200,200));

baddy.resetPos(offsetPos) ;
game.resetPos (offsetPos);

if( baddy.plusorminusx > 0 ) {
baddy.plusorninass++;

telsef
baddy.plusorninasx--;
baddy.plusornimmsx=-baddy.plusorminus:;

if( baddy.plusorminusy > 0 ) {
baddy.plusorninasy+;
baddy.plusornimisy=-baddy. plusorminasy;
lelsef
baddy.plusorninasy--;
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start.begini):
}
A4 ARDUINQ CODE f778 00008 F P8P8 7P i A i ddiidiisisy

tolhrduino.write('H');

println("MOTOR ON7):

delay(motorMs*ourrentLewel) ;

tohdrduino.write('L');

println("MOTOR OFF™);

£ END ARDUINQ CODE //// 4050700008000 8708080800070

wold initPelotas(){
actualPelotas=0;
int margenx = 65;
int margen¥ = 80;

for{int i=0;i<19;i4++){
forf{int j=0;)<5:3+){
int ®xPos = margenx + (50%i):
int ¥Pos = margen¥ + (50%3):
pelotas[actualPelotas] = new Pelota(xPos,yPos,actualPelotas,j); // creo una pelota
actualPelotas++; /7 incremento de uno el contador de pelotas creadas

wold initPelotasz () {

actualPelotas=0;
int margenx = 65;
int margen¥ = 80;
int xPos = 0;
int ¥Pos = 0;

forf{int i=0;i<19;i++){
forf{int j=0;)<5:3+) 1
iffrandom(0.0,1.0) <= 0.3 && ix0 && J>0){
xPos = margeny + (50%(i-1}):
vPos = margeny + (50%({j-1)):
telzsef
®Pos = margernx + (50%i):
¥Pos = margen¥ + (50%3):
¥
if(i%2 == 0} {
pelotas[actualPelotas] = new Pelota(xPos,yPos,actualPelotas,j): ¢/ creo una pelota
actualPelotas++; // incremento de uno el contador de pelotas creadas

wold initPelotas3(){

actualPelotas=0;
int margenx = 65;
int margen¥ = 80;

for(int i=0;i<19;i++){
forf{int j=0;3<9:34+) 1
int ®xPos = margenk + (50%i);
int ¥Pog = margent + (50%3):
if(j%2 == 01{
pelotas[actualPelotas] = new Pelota(xPos,yPos,actualPelotas,j); /7 creo una pelota
actualPelotas++; // incremento de uno el contador de pelotas creadas
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wold waitforrespuesta ()

if[ keyPressed == true ){
if {gamepage == 0} 4§
gqamepage = 1;

vold keyPressed(){
if(key == 'h'}{
todrduino.write('H');
}
if(key == '1']1{
tohdrduino.write('L');

public woid stop() {
Ess.stopi):
Super.stop )
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Clase “EvilCircle” que corresponde a la pelota que colisiona con los

distintos obstaculos (paredes, padel y matriz de pelotas a destruir):

File Edit  Sketch  Tools Help

class ewvilcircle {

int xbox:

int mowveaccepti:

int drawer;

int posl:

int posz:;

int plusormimisx ; //this can be changed to -1 the make the ewil box go in the other direction
int plusornirmsy

int speed;

evileircle ()
inic(j:

+

void init()

{
initPosi):
initSpeed():

void initPos()

{
posl= 512;
posZ= 700;
movens = 07
xbox=0;
boxx=0;
boxy=0;
speed =1;
baddyspeed = 0;

void resetPos(int offsetPos)

{

posl= SlZ4+offsetPos;
posZ= 700;

movens = 07

xbox=0;

hoxx=0;

boxy=0;

speed =1;
baddyspeed = 0;
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woid initSpesd()

{
plusormirsx = 5;
plusorminusy = -5;

wold drawme [int num5){
drawer = mum5;

if (mm5 ==1)/{
smoothi):
noFill();
ellipseiposl,pos2,15,15);
drawer=0;

if (moveacceptiZ==1){ //always drawing
smoothi():
£ill(z00);
ellipse {(posl,posz2,10,10);

posl=posl+plusorminusx;
posd=posit+plusorninasy;

if (counter == 499){

if (plusorminusx<0){

plusorninusx = -iplusormninusx*z);
println("herel™) :

}

else{

plusorninusx = plusorninusx<+*2;

}
if (plusorminnsy<0){
plusorninusy = -(plusorminusy*Z);
¥
else{

plusormirmsy = plusorminusy+2;

boolean playWall3ound = false;
boolean playHitSound = false:

switchihithir)

{

case 1:
plusorminusx = plusorminusx- (plusorninusx*zZ);
posl = posl + plusorminusx:

break;

cage 2:
prlusormirmsy = -({plusormninusy):
posZ = posd + plusorminusy:
brealk;
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case 3:
plusorninuss = plusorminus<- (plusormninusx+z) ;
posl = posl + plusorminusx:

hreak;

case 4
pluzorninusy = -(plusorninisy):
posZ = posZ + plusorminusy;
break:

b:

if( hitDhir > 0)

{
playHitSound=true;
}

if (posl==1024){
plusorninusx = -(plusorminusx):
posl = posl + plusorminusx:
playlalliound=trues;

}
if (posls=0){
pluzorninusx = plusorninusx- (plusorminus<*2) ;
posl = posl + plusorminusx;
playllalliound=trues;

}
iffposz2o=0) 4
plusorninusy = plusorninusy- (plusorminasy*2) ;
posZ = posi + plusorminusy:
playWalliound=trues;

}
if (posZ==740]{

playlalliound=trues;

if (posl == xbox){
plusorninusy = -iplusornimisy);
posZ = pos2 + plusormituasy;

+

if ([ (posl< xbox+40) s&(poslexbox-407) {
plusornimisy = -(plusorninmisy);
posZ = pos2 + plusormitnuasy:

playHithound=true;

ifiplaylalliound)

{
wallSound.play();

+

ifiplayHicSound)
{

hit3ounds[hitSoundsIndex].play() :
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if| hitfoundsIndex < (numHit3ounds-1) )
+thitioundsIndex:
elae
hitloundzsIndex=0;

if (pos2=768) 4

start.begini();
start.end();
game.starti);
baddy.init():
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Clase "Pelota”, que corresponde a los circulos que forman las distintas
matrices, “muros” o “paredes” que hay que destruir:

File Edt Sketch Tools Help

class Pelota |

ffmm—————— initial wvariahl

public float mn; // x position

public float n; // ¥ position

public int id; // identifier of the object
public int mumfila;

float rand moment = random{-27.0,27.0):

int dim = 40; // diametro de la pelota

float life = random(1000,5000);: // tiempo de wida

N End initial wariabl

/¢ Contructor (recquired)
Pelota(float _px, float _py, int _id, int _numfila) {
m= _px;
n= _p¥;

id = _id;
mmfila = numfila;

/¢ Custon method for updating the variables
int update(int xEvilCircle, int yEwilCircle) {

//Hits the evil circle

ifi{ (ixEwvilCircle<m+ dim/2)&& (®EvilCircle>m- dim/2)) && ((¥EwilCircle«<n+ dim/2) s (yEwilCircle>n- dim/2)) 1{
life = 0:
float ang = (rand moment+45)*PI/180.0;

float catOp = sinlang)*dim/2;
float catfont = cosfang)*din/z;

float ¥Top = n + catdp;
float yBottom = n - catlp;

float xRight = m + catlfont;
float xLeft = m - catCont;

if( [i¥EwilCircle<yTop)&s (¥EvilCircleryBottom)) &4 ((xEwilCircle< (m+xPBight))ss (®EvilCircles>m)) ){
return 1;

telse if( ((xEvilCircle< (m+xRight))ss(xEvilCircle > (m-xBight))) & [(vEvilCirclern- dim/2)ss(yEwilCircle<n)) )1
return z;

Yelse if( ((yEvilCircle<yTop)&s(yEvilCircle>yBotton)) && [ (®XEvilCircle>(m-xRight))ss(xEwilCircle<m)) ){
return 3;

Yelse if( ((xEvilCircle< (m+xRight))ss(xEvilCircle > (m-xBight))) & [(vEvilCircle<nt+ dim/2)ss(v¥EwilCircle>n)) )1
return 4;
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telze{
return 0;

return 0;

/¢ Custom method for drawing the object
wold render() {

ellipzeMode (CENTER) 2
switchinumfila) {
case 0:

£illi{le5,216,210); // color de relleno
break;
case 1:

£i111i80,159,1%0);
break;
caze &:

£il1(44,136,177);
break;
caze 3:

£ill(l6,92,156);
break;
caze 4

£ill(34,61,118);
break;

ellipseim, n, dim, dim);

A4 We have to render and update in the main program, so use this function to call only one!
int gojint ®EwilCircle, int yEwilCircle) {

render();

refturn update (xEwilCircle,yEwilCircle);

boolean dead(){ // checkeo si el tiempo de wida ha alcanzado el 0 (la pelota ha muertao)
if{life <= 0.000000){
return true;
'
elzef
return false;
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Clase “StartScreen” que corresponde a las pantallas de inicializacion y

finalizacion del juego:

fishy | Processing 0135 Beta

File Edit Sketch Tools Help

StartScreen

class Startscreen !

Startscreen [) {

'

void beging) {
fill(255);

title = loadImwage("intro.jpg™):
}

void end ()
initPelotasi():
ganeover = loadInage ("ganeower.jpg™):
gamepage = 2;
timeToRestart = willis():

4 Pag.55



Clase “Gaming” que corresponde al movimiento del padel para el control

del juego:

g 0135 Beta

File Edit Sketch Tools Help

gaming &

clazs gaming {
int positionx;
int positiony:

int moveaccept;

gaming ()4
i

woid start (){

positionx = positiony = (width/2)-5;
boxy=748;

woid resetPos (int posOffset) |

positionx = (width/Z)-S+pos0ffset;

woid movethebox ()

rectMode (CENTER) ;

moveme = 1;

if (keyPressed == true) {

if(key == 'a'l| key == 'A' || keyCode == LEFT){

if (positionss=40) {
positionx = positionx - 10:

else if (key == 'b'|| key == 'B' || keyCode == RIGHT ] {
if (positiond<=width-40){

positionx = positiomx + 10;

'

boxx=positionx;

noftroke (]

£illil70);
rectipositionx,748,80,10);
1/ /Ein movethebox

Y//fin class
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Finalmente, una vista del programa comenzado. El aspecto de la matriz de
pelotas varia en funcion del nivel en el que nos encontramos y la velocidad

de la pelota también se incrementandose segun avanzamos en el juego:

Imagen 12: Vista del primer nivel del juego
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Para que el juego se comunique con el microcontrolador necesitamos
especificarselo. Arduino, ademas de ser el microcontrolador que hemos
utilizado, comprende también el entorno de programacion y el bootloader
necesario para ser insertado en el interior del chip que gestionara las salidas
hacia el motor. El programa que hemos realizado para la comunicacion con

Processing y la salida hacia el motor es el siguiente:

1] Arduino - D012 Alpha

File Edit Sketch Tools

Help

int motorPin = 13:
int wval:

wvoid setupi()

!
Gerial.begin(9600) ;
pinMode (motorPin, OUTPUT) :

woid loop ()
{
if [(Berial.awailable()) |
val = Zerial.read(]:
if (wal == 'H') !
digitalllrite (motorPin, HIGH) !
'
if (wal == 'L') {

digitalllrite(motorPin, LOW);
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2.2.2 Descripcion de la parte electrénica:

Respecto a la parte electronica diferenciaremos dos partes:
- La encargada de manejar el control del juego

- La encargada de hacer caer las pelotas (canicas)

Para el control del videojuego se utilizdé un teclado, el cual nos sirvio tanto
para controlar el ordenador, como para el control de los mandos de juegos.
De este modo evitamos tener que conectar 2 teclados al mismo ordenador
y nos aseguramos de que se inicie correctamente. Para ello, abrimos el
teclado y anotamos cada tecla con su correspondiente “pin” en la PCB
y en lugar de soldar directamente el cable que viene desde los controles
hacia el teclado, perforarmos con una broca de 0’5 sobre la pista que nos
interesaba. De este modo, posteriormente pudimos cerrar de nuevo el
teclado y utilizarlo para ambas cosas.

En el teclado, como se ha mencionado antes, hubo que tener en cuenta los
efectos de ghosting y blocking para evitarlos.

El primer efecto (ghosting) viene dado por un problema en el escaneo de
la matriz interna del teclado, cuando al presionar tres teclas simultaneas
de un rectangulo (en filas y columnas), en la matriz se provoca un error
indeterminado de una cuarta tecla registrada (o tecla fantasma -ghost-).

Viéndolo con un ejemplo practico: supongamos que la tecla “A” activa el pin
6yel8, latecla“B” activa el pin6y el 10y la tecla “C” activa el pin 14 y el
8. Si pulsamos a la vez las teclas “B” y “C”, se activan los pines 6, 10, 14y
8, por lo que el circuito del teclado cree que estamos pulsando “A”, ya que
encuentra que los pines 6 y 8 estan siendo activados.
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Imagen 13 y 14: Placa con el circuito integrado que gestiona las teclas. Anotacion de los
pines de conexion de diversas teclas.

Este error es bastante comun, pero es menos problematico que el blocking.
Los errores de blocking vienen dados porque desde mediados de los 90 los
teclados se fabrican con un firmware interno cuya utilidad es la de prevenir
el efecto ghosting. EI método blocking es util para mecanografia pero malo
para nuestra maquina Arcade ya que, mientras el ghosting genera una
entrada no planeada el blocking impide que una entrada intencionada se
registre (bloquea esa entrada), aspecto que afectara al juego. Ademas el
ghosting puede resolverse mediante el empleo de diodos, mientras que
el el blocking no. El empleo de diodos se utiliza cuando precisamos de
bastantes teclas, que nos permiten controlar que la corriente circule en
un unico sentido. Si necesitamos pocas teclas no hay problema, basta
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con realizar una comprobacion de los
pines que activa cada tecla y hacer la

seleccion.

La segunda parte electronica
comprende la salida de Arduino hacia
la placa encargada del giro del motor.
Para hacer girar el tubo se utilizé un
motor de corriente continua a 12v
con r.p.m (revoluciones por minuto)
muy baja pero con bastante potencia
(fuerza).

Las caracteristicas que presenta este
motor es que al bloquear su giro,
la intensidad que requiere puede
elevarse hasta los 10A. Esto es fatal
para una fuente de alimentacion poco
potente, por lo que empleamos las
utilizadas para los ordenadores.

La fuente utilizada es del tipo ATX y
se preparo realizando un puente entre

su pin 14, que es el que le especifica

Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

Imagen 15 y 16: joystick y pulsador o
botdn con el switch donde se conectan
los cables que hemos soldado a la placa
del teclado

cuando se encuentra apagada o encendida y cualquier otro que sea masa

(es decir, 3,5,7,13,15,16 0 17-cualquier de ellos valdria-). Este tipo de fuente

tiene como salida varios voltajes, de 3.3, 5y 12V.

Para mover nuestro motor utilizamos un relé, activado a su vez, por un

transistor.
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Pin || Sedial Color Comentarios

1 +ICC Maranja

2 +ICC Maranja

3 COM |i|Negr0 Masa

4 [+svce |l|R0j0

8 |lCOomM |l|Negr0 M asa

HEEE BB

T COomM |l|Negr0 M asa

a F‘WR_OK|.|GriS Tensiones estahbles
9 [+59v¥3B _Plateado Tenddn de rrantenirriento
10 [[+12v¥CC Amarilla

11 || +3,3vCC Maranja || [Marrdn]

12 [ mce |i|AzuI

13 [com |l|Negm

Masa

14 |PS_OM# ‘I Yerde

Sefial de
apagado/encendido

18 (| COM |l|Negr0 Masa
16 (| COM |l|Negr0 Masa
17 (| COM |l|Negr0 Masa

13 |-svec || Jatanco

1a [+svoc |l|R0j0

2 [+avee R

pin 1

pin 1 pin 11 +1ZNMDC
GO
+3,3VDC +3,3VDC SMD
+z.3voc || -1zvec
aHo (| sHe +EuDe
+svoc [lE| Ps_oN
MO |l D _
s ..l]GND peripT‘ueprlanl r:’I‘.,IInu:-Il"uang‘{en:t-:-r
aHD (| sHD
pwr_ok [O0| -svoc pin 1
+svse |EM| +5voDc
+12WDC + 3 DG GHD
. GHD
pin 10 Yin 20 MO
ATH 20 pin Males +3,.3WDC
Main Power Connector +3.3WDC
+3WDC
UL & pin ALY
_— Connector
+5WDC
[] S M pin 1 pin 3
GHD
+12%0C GHD +i2wDC
S GMD +12%0DC

4 pin Berg Floppy
Crive Connector

ATH 4 pin Moles

12V P4 Connector

ACINPUT: Z20WAC 3A  50HZ
e i s St e ¢ CBFE,
4V 40n S 05A

I 18R 12 osa | ATX2.03

+3.3v 308 +5VEB: 24

20/24 PINES 4 PINES

4x IDE

1x FLOPPY

Imagenes 17, 18, 19 y 20: Tabla que muestra la identificacion de los pines y su conexion
y/o salida. Fuente de alimentacion tipo ATX.
Identificacion de las salidas de voltage y masa para los distintos tipos de encapsulados en
los conectores de estas fuentes.
Conector para placa base de tipo ATX con puente entre sus pines nimero 13 y 14.
Situaciéon numerica de los pines en este tipo de conector.
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Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

En la placa que construimos incorporamos ademas, un switch de encendido,
un regulador de voltaje para los 5 voltios, diodos de proteccion y un transistor
de potencia.

El funcionamiento del circuito es el siguiente: La senal de cambio que
recibimos desde la comunicacidon serie que vincula Processing-Arduino
cuando el jugador ha pasado de nivel provoca un nivel alto (5v) como salida
de un “pin” digital. Esta salida conectada a la entrada de nuestra placa
dara paso, gracias a nuestro transistor TIP 102, a la activacion del relé,
que provocara a su vez, el funcionamiento del motor cuyo eje soporta la

cadena, produciendo asi, la caida de canicas.

El esquema y la placa del circuito son las siguientes:
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Imagen 21 : Esquema del circuito
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Imagenes 22 y 23: Placa electrénica.
Vista de los distintos componentes para el accionamiento de la caida de pelotas
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Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

2.2.3 Descripcion de la parte mecanica y montaje

Para regular la caida de las canicas se necesita un sistema que lo controle,
inicialmente se penso que incluyendo una rampa que sustentase el principal
peso del volumen total de pelotas, la caida podria ser controlada con un
par de simples motores paso a paso 0 unos servomotores, que serian
instalados uno en la parte inferior del embudo y otro en la entrada al tubo
de metacrilato.

Para esta primera idea habia que construir una doble puerta capaz de
controlar la caida con dos movimientos, el primero daria paso a la primera

pelota y su trayecto se veria taponado por la segunda puerta. Una vez

Imagen 24: Esquemas de posibles soluciones para la obstruccién del embudo.
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cerrada esta primera puerta para no dar paso a mas bolas se abriria la
segunda y soltaria esta pelota que estaba detenida a través del tubo.

Cuando ya nos disponiamos a montar este sistema, vimos que las pelotas
se quedaban bloqueadas en la base del embudo, su peso ejercia una
presion superior a la esperada.

Para resolver este problema se pensaron varias alternativas: 1) incluir un
motor en el interior del embudo que produjese cierta vibracion y provocase
su caida; 2) usar solenoides instalados en un sistema pendular que
golpease el embudo. Ambas soluciones se presentaban poco fiables ya que
el motor podria provocar un movimiento pero no aseguraba que, aunque
continuase girando, fuese capaz de eliminar la obstruccion en su parte
inferior. Lo mismo ocurria con los solenoides, pues con ellos igualmente se
intentaba eliminar el atasco mediante golpes. Posteriormente se baraj6 la
posibilidad de utilizar una semiesfera cuyo eje se sustentase en el embudo
y fuese capaz de, mediante su giro, recoger una cantidad de pelotas y en la
siguiente media vuelta lanzarlas por el orificio. Esta solucién parecia mucho
mas viable ya que nos permitiria eliminar la obstruccién y ademas controlar

la cantidad de pelotas dispersadas.

Tras realizar varias pruebas, comprobamos que, debido a la fuerza de
gravedad y a la presion, cuando la semiesfera se estaba cerrando algunas
pelotas quedaban atra-padas entre la pared del embudo y el borde del
arco del semicirculo, al comprimirse unas contra otras generaban aun mas
presion, provocando que tanto la semiesfera como el motor quedaban
bloqueados.

Incluyendo una pieza con forma de cufia que impide la entrada de mas
pelotas cuando la semiesfera se esta cerrando. Pero antes de pasar a
realizar esta mejora se nos ocurri6 otra nueva solucién: partiendo de la idea
del cilindro helicoidal tomar una alternativa mucho mas simple, servirnos de
un cilindro (con un didametro interno superior al de una pelota, pero inferior
al de dos) truncado en su parte superior para poder realizar la labor de
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Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

\\\\‘ ;

A‘\ i y _ G :

2

Imagen 25y 26: Solucién de la
obstruccion mediante el empleo
de una semiesfera.
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Imagen 27 y 28: Cilindro helicoidal

Solucién a la obstruccién mediante el empleo del cilindro helicoidal.

corte de atasco y la seleccidn de pelotas que puede albergar en su interior.
Posteriormente, y resuelto el problema con la obstruccion del embudo,
nuestro atasco se trasladaba a la parte inferior, esto se soluciond con una
nueva seccion en la base del cilindro (esta vez en su parte inferior, también
en 45°, pero sin seccionar completamente la base) que nos sirvio a la vez
para utilizarla como puerta de salida y como muro de contencién. Una vez

comprobado su funcionamiento pasamos a su realizacion.

Para que el cilindro girase sin friccion utilizamos rodamientos. Esta pieza
(también llamada ruleman o cojinete) es un elemento mecanico que reduce
la friccion entre un eje y las piezas conectadas a él, por ello sirve de apoyo
y soporte del peso, facilitando asi su desplazamiento.

Eltubo seccionado deberiatener unas muescas dentadas para poderimpulsar
la correa o cadena vinculada al eje del motor. Por cuestiones temporales
y de recursos técnicos disponibles, se realizé la unién del cilindro y los
pifiones dentados enroscandolos, generando las guias de la rosca de forma
manual. Los inconvenientes de este remedio fueron varios: 1) se dificulta el
calibrado del diametro exacto que requiere el rodamiento, 2) se incrementa
el riesgo de que al calentarse el metal cuando se hace la rosca manual se
deforme y esto implique que su giro no sea completamente vertical.
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Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

Imagen 29, 30, 31 y 32: Distintos tipos de rodamientos.
Bocetos de la seccion en la parte inferior del tubo para solucionar la obstruccion en esta

parte.
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Asumimos esos riesgos dado que no dispo-niamos de un engranaje lo
suficientemente grande como para insertarle el tubo en su diametro interior,
ni de una correa suficientemente robusta, y decidimos utilizar como sistema
de transmision el propio de una bicicleta. Soldamos el piidn pequefio al
eje del motor, y al grande le insertamos el tubo seccionado. Para realizar la
transmision mecanica también nos servimos de una cadena de eslabones

planos, la cual acortamos instalando un eslabén esclavo.

Imagen 33: Piezas de bicicleta utilizadas para el giro vdel tubo.
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Imagen 34: Bocetos para calcular la altura exacta de cada pieza, para alinear
horizontalmente los pifiones. Los bocetos representan también la solucion para conectar
la salida de la pelota a través del tubo metalico y su insercion en el de metacrilato
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Imagen 35 y 36: Tubo con el pifidn de bicicleta insertado, cadena y motor de parabrisas.
Elementos ya montados junto con el embudo.

Pag72 W&



Fishy: Plantaemiento y desarrollo del proyecto

Imagen 37 y 38: Cilindro seccionado
Montaje del cilindro, con el rodamiento inserto en la base
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Imagen 39: Acotacion de los elementos para calcular la altura de: la base que sujeta el
tubo, la cadena, la base donde descansa el motor, el embudo y las medidas del armazén
de la caja que contiene estos elementos
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Imagen 40: Boceto para la caja y acuario de pelotas
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A nivel de montaje, aunque algunos de los elementos sirvieron de base y
estructura para colocar los dispositivos, otros tuvieron que ser realizados
desde cero.

Tal es el caso de la tuberia de metacrilato, la caja contenedora de las
canicas, el acuario y la base para sustentarlo, asi como algunos elementos
de la maquina recreativa, como la caja de mandos, el cristal retroiluminado,

y el disefo final.

Imagen 41: Vista parcial de la maquina recreativa inicial, Podemos ver como en su origen
era multijugador.
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Imagen 42: Maquina recreativa inicial.
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Imagen 43: Boceto orientativo del disefio de la maquina.
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Imagen 44 y 45: Desmontaje de la circuiteria electronica interna para ser cambiada por

un monitor TFT y la colocacién de un Joystick y pulsadores unidos a un teclado.
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Imagen 46, 47 Y 48: Proceso de re-construccion de la maquina recreativa
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Imagen 49: Re-construccion de la maquina recreativa
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Imagen 50 Y 51: Proceso de reconstruccion de los mandos para un jugador. Acotacion

para la construccién por parte de una empresa.
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Imagen 52Y 53: Plano de la sala donde fue expuesto y su localizacion. Distintas imagenes

de la instalacion funcionando
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Imagen 54: Imagenes de la instalacion (fragmento)
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Imagen 55 y 56: Imagenes de la instalacion (fragmentos)
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Imagen 57: Imagenes de la instalacion (fragmentos)
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Imagen 58: Imagenes de la instalacion (fragmentos)
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Imagen 59: Imagenes de la instalacion (fragmentos)
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3. AMODO DE CONCLUSION

Tras el estudio realizado, podemos decir que la historia de los
interfaces es tan antigua como la historia misma del hombre. Y lo mismo
puede decirse del juego, a través del cual el ser humano se introduce
en la cultura. Lo ludico siempre acompand al desarrollo de la cultura, y
también, paralelamente, en ese desarrollo de la cultura se va produciendo
el desarrollo y transformacion de los instrumentos vinculados a lo ludico.
Lo que no podemos decir, 0 en todo caso cabe admitir la duda, es que ha
sido gracias a la evolucion de estos instrumentos, los dispositivos y medios
tecnolégicos, como el hombre ha logrado avanzar hacia una sociedad
mas “libre”, mas culta (casi socraticamente apreciamos que cuanto mas
se conoce se produce a la vez la sensacion de conocer cada vez menos),
menos fragmentada, mas “racional”’, menos controlada... Siguiendo a
Arendt, se podria decir que el progreso de la ciencia con el progreso de la
Humanidad no solo ha dejado de coincidir, “sino que ha llegado a entrafiar el
fin de la Humanidad, de la misma manera que el progreso del saber puede
acabar muy bien con la destruccion de todo lo que ha hecho valioso ese
saber. En otras palabras, el progreso puede no servir ya como la medida
con la que estimar los progresos de cambio desastrosamente rapidos que
hemos dejado desencadenar” .

En este sentido, con el proyecto Fishy se ha intentado representar
ciertas caracteristicas que definen nuestra sociedad, cultura, economia,
época; mediante una instalacion donde a través del juego, el usuario toma
un punto de vista fragmentado, que le permite intuir y razonar, pero le impide
prever con claridad, lo que puede provocar. Una fragmentacién que trata de
representar, tanto el peligro de la estratificacion de saberes como lo ajeno
de las reacciones y acontecimientos que se suceden mas alla de los limites
fisicos que podemos abrazar como nuestros. Y de representar este tipo de
“construccion”, de ordenacion de los elementos que integran la instalacion,
como una manera de fabricar un instrumento que condicione y/o provoque
las acciones realizadas por los usuarios.
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El uso de la razén nos torna peligrosamente «irracionales», porque esta
«razén» es propiedad de un «ser originariamente instintivo». Los cientificos
saben, desde luego, que el hombre es un fabricante de herramientas que
ha inventado esas armas de largo radio de accion que liberan le liberan de
los limites «naturales» que hallamos en el reino animal, y que la fabricaciéon
de herramientas es una actividad mental muy compleja.

La idea de dispositivo que ha guiado este trabajo ha pretendido reflejar
como el desarrollo de numerosos dispositivos, que desde la prehistoria
le permitid al ser humano la posibilidad tanto de hacer instrumentos para
el trabajo como para matar, ha derivado, tal como observa Morin, en la
creacion de maquinas, y en la evolucion técnica, que no es unicamente un
desarrollo que tiene la posibilidad de domesticar las energias fisicas y de
la naturaleza al servicio de los humanos, sino que ademas ha domesticado
al propio ser humano al servicio de las maquinas, a seguir el camino de su
I6gica exacta, hiperespecializada, cronometrada...

“‘Hay hoy dia en nuestras sociedades una mentalidad adaptada muy
bien para controlar y para conocer las maquinas artificiales, pero que
no sirve para controlar y para conocer los seres humanos. Porque los
conocimientos que se basan unicamente en la cuantificacién y el calculo
no pueden conocer lo que significa la vida, es decir la pasion, el amor, el
sufrimiento, todos los rasgos subjetivos de la Humanidad. La objetividad
cuantitativa no conoce lo real, conoce solo la parte superficial de lo real.

Desvelar las relaciones que guian gran parte de los comportamientos
y esquemas de pensamiento que configuran nuestra sociedad. Todo ese
despliegue de la razén aberrante, inhumana, de produccién y consumo
puede guiar el entramado de relaciones que definen el presente.

Arrancar la mascara de la hipocresia del rostro del enemigo, para
desenmascararle a él y a las tortuosas maquinaciones y manipulaciones
que le permiten dominar si emplear medios violentos, es decir, provocar la
accion, incluso a riesgo del aniquilamiento, para que pueda surgir la verdad,
siguen siendo las mas fuertes motivaciones de la violencia actual en las
universidades y en las calles. Y esta violencia, hay que decirlo de nuevo,
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no es irracional. Como los hombres viven en un mundo de apariencias v,
al tratar con éstas, dependen de lo que se manifiesta, las declaraciones
hipocritas -a diferencia de las astutas, cuya naturaleza se descubre
al cabo de cierto tiempo- no pueden ser contrarrestadas por el llamado
comportamiento razonable. Solo se puede confiar en las palabras si uno
esta seguro de que su funcion es revelar y no ocultar.

Por tanto, uno de los aspectos que resultaron claves dentro del
planteamiento de la instalacion fue la observacién del comportamiento
de los usuarios, sus acciones y reacciones y su visién particular, ya
representadas anteriormente en el diagrama de flujo del apartado XXX,
que ahora pasaremos a comentar:

Durante el tiempo de exposicién de la pieza pudimos observar distintas
reacciones de los usuarios:

- Que sea consciente del efecto que producen sus acciones pero priorice
su ego por lograr la victoria en la partida, accionando con ello el siguiente
dispositivo: causalidad razonada del fatal desenlace.

- Que sepa el efecto que producen sus acciones pero no consigue ver
peligro alguno en accionar el dispositivo. Se trata aqui del usuario que es
incapaz de prever las consecuencias de sus actos aunque lo esta viendo
con sus propios ojos. Muestra indiferencia o le parece gracioso el chisme
que “tira bolas” cuando se gana la partida.

- Que conozca el desenlace de sus acciones unicamente cuando lo
ha “podido” observar y verlo funcionar con sus propios 0jos, y entonces
se enfurezca con el maquinador que lo ha construido, entonces deja de
jugar; o bien al percatarse muestra un mayor interés en participar de la
maquinacion.

- Que sea incapaz de ver mas alla del paso de jugar a la maquina
recreativa, valorando unicamente que se trata de un juego “mal hecho” y no
encuentra sentido a nada.

- Que esté al corriente del funcionamiento de la instalacion y decida no
jugar y unicamente observar o irse, que decida informar y/o disuadir a los
jugadores dispuestos a jugar o bien, que malévolamente vea intensificadas
sus ansias de participar.
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- Que para el usuario (conocedor o no del funcionamiento interno que
rige la pieza) el videojuego se presente como soso, mal planteado y dificil
de ganar, abandonando su interaccién con la instalacion.

- Que eche de menos en el juego mas datos iniciales en la pantalla
para hilar la relacidon entre las distintas partes que componen la instalacion
0 una explicacién constante sobre cada paso y consecuencia. Sin esa
informacion es incapaz de desentramar como funciona el “dispositivo”.

- Que por puro placer o como reaccion ante la causalidad que ha
detonado, establezca otro tipo de interaccion, ejemplos: recoger la bola
cuando va a caer a la pecera, mover el tubo para que la bola salga fuera,
intentar ver lo que se encuentra en el interior de la pecera y si esta vivo o

no...

Todas estas actitudes y reacciones no muestran sino distintas tipologias
sociales y culturales, inmersas todas ellas en el contexto de una época
que regala interactividad y entretenimiento a cambio de nueva formas de

control y consumo.
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