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1. INTRODUÇÃO

Inserido no projeto D.O.S.|Designers on Spot, o grupo z.IP visa compreender os processos envolvidos no projeto e na produção de objetos interativos na escala do corpo. 

Os esforços do grupo z.IP concentram-se na produção de conhecimento acerca desses processos, o que permitirá entender as atribuições e qualificações de arquitetos e designers em projetos que exigem uma aproximação transdisciplinar, envolvendo parcerias com outros campos - em particular, com as Ciências da Computação - procurando estabelecer relações que explorem novas demandas e ferramentas para a Arquitetura e Design.
O projeto z.IP, que investiga as questões da interatividade e portabilidade em objetos que se relacionam diretamente com o corpo humano e/ou com outros aparatos tecnológicos. Para contemplar as diversas possibilidades de relação entre os usuários e os objetos, os produtos do z.IP têm como característica principal interagirem entre si, formando um sistema o qual somente se realizará plenamente na relação entre os objetos, interatores e o ambiente em que se encontram.
Serão construídos uma série de vestíveis com sensores e atuadores que se comunicação de forma assíncrona com a internet para alimentar uma base de dados. O projeto se divide em três, sendo cada parte a construção de um objeto distinto, mas com o mesmo conceito interno: coletar dados de forma transparente à quem usa o objeto e lhe proporcionar dois tipos de retorno: o imediato, gerado a partir dos atuadores sensoriais do objeto; e o retorno de informações, através da Web, com os dados coletados com seu objeto, além do cruzamento com dados de outros utilizadores.
O primeiro objeto que está sendo construído é um adereço provido de uma unidade de processamento, módulo GPS e atuadores de vibração. Os dados do sistema de posicionamento global são as entradas, e os atuadores de vibração funcionam para dar retorno imediato ao usuário. Dados serão coletados ao longo do dia, marcando o percurso de quem usa o objeto. À noite o objeto é sincronizado com o servidor que, a partir dos dados dos últimos dias, gera um percurso do cotidiano da pessoa. Com isso, nos dias seguintes, o usuário recebe estímulos táteis quando saí de sua área central da cidade onde vive. 
Com este pretendemos fomentar ao usuário questões como: Quem mais passou nos mesmos lugares em que estive hoje? Há quanto tempo passaram por lá? Eu cruzei com algum deles? Quanto eu me desloco na cidade? E assim ampliar a percepção dos usuários sobre a cidade em que vivem, o quanto da cidade que eles realmente usam. Fazer o usuário perceber qual é sua centralidade e periferia dentro da cidade.
2. METODOLOGIA

Para criar a interface com o usuário, nas fases iniciais do projeto foram definidas as três camadas: um sistema web, que serve como interface para os dados coletados; um programa instalado no computador da pessoa que detêm o dispositivo, esta camada serve de interface entre o dispositivo e o servidor, a última camada são as rotinas de cálculo e armazenamento dos dados no dispositivo vestível.

Para criar a peça em instancia física, precisa-se de um módulo GPS e uma central, para processar estes dados e comunica-los a um PC.

Assim escolheu-se a plataforma Arduino (versão Diecimila e NG, New Generation), que se utiliza da linguagem Wiring e é baseado no ambiente de programação Processing, podemos simplificar o processo para trabalhar com um bom micro controlador de baixo consumo (Atmega168 fabricado pela Atmel), oferecendo vantagens para que qualquer um possa utilizá-lo, pois além de não ser cara, pode ser montada a mão e manipulada em vários sistemas operacionais, no caso Windows, Macintosh OSX, e Linux.

Incluindo que seu ambiente de programação (Arduino IDE) é limpo e intuitivo, apesar de ser flexível o suficiente para utilizações mais avançadas, seu software é gratuito e pode ser expandido com bibliotecas na linguagem Java e C++. Seu design de hardware também é gratuito, além se ser modular, permitindo criar novas versões ou incrementá-lo como quiser. Neste projeto utilizamos o IDE (interface de desenvolvimento) 0011, para utilizar com a placa NG, e depois o 0015, para utilizar com a placa Diecimila. 

O modulo GPS utilizado é o GT320R, que já vem com antena embutida, comunicação em LVTTL ou RS232 (protocolos para comunicação serial), e um led indicador, muito prático já que necessita de um mínimo de peças auxiliares para funcionar. 

Portanto, para a instância física, as pesquisas se veicularam através da internet, em sites como www.arduino.cc, que tem uma ótima infra-estrutura para uma pessoa que não entende de eletrônica, principalmente através do seu fórum, onde várias pessoas diferentes e com projetos diferentes compartilham suas experiências bem como bibliotecas úteis. Utilizou-se como referência os projetos http://www.beatrizdacosta.net/stillopen/index.php, sobre um equipamento que mede a qualidade do ar e um GPS para localizar seu local de medida e horário, e http://www.ladyada.net/make/gpsshield/index.html, sobre um geo-localizador. Também se utilizaram de conversas com professores do Departamento de Engenharia Elétrica, principalmente com os professores Valentin Obac Roda e Maximiliam Luppe.


O local de confecção das peças é no Laboratório do Nomads, localizado no último andar do prédio 001, onde se tem o uso das ferramentas necessárias. Onde os projetos das placas auxiliares estão sendo feitos no software Eagle da empresa Cadsoft.
3. Desenvolvimento


O desenvolvimento da peça pode ser divido em duas partes que estão intimamente ligadas, uma que pode ser visto como o objeto palpável, o hardware, e a outra mais interativa, a interface.

a. Interface

A primeira camada construída foi o sistema web, que é formado pela interface de acesso que exibe os mapas com os percursos dos objetos. Além disso, foi desenvolvida uma API, Application Programming Interface, ou seja, uma interface para que as outras camadas pudessem acessar os serviços do servidor, por exemplo envio e recebimento dos dados. Decidimos usar o serviço do Google Maps para prover, através de uma API, ferramentas para a exibição e construção dos traços que definem os percursos.

Foram definidas então as telas do sistema, ou seja, o posicionamento dos objetos em cada página do site. Além disso, a base de dados foi definida e preenchida com exemplos.

A API para que o programa instalado no computador do usuário usaria foi criada, ainda sem recursos que permitam maior segurança.

Na segunda etapa o protótipo do aplicativo de desktop (ou seja, aquele rodando no computador) foi construído para testar e aprimorar a API do servidor, alguns problemas foram corrigidos e recursos implementados. Esta etapa ainda está em aberto, aguardando o andamento do projeto físico, o objeto, que implicará em pequenas mudanças e estruturações.

b. Hardware

Para criar o hardware, precisou-se de um contato inicial com a plataforma Arduino, criando programas simples com outputs usando leds e motores estilo vibra-call (este, reaproveitado de celulares sem uso), para compreender bem seu funcionamento.


Em seguida começou-se a construção da comunicação com o módulo GPS, criando um modelo de placa para abarcar o MAX232, um circuito integrado para rearranjar a comunicação RS232 com o nível TTL, no software Eagle. Concomitantemente construiu-se um programa para realizar a escolha dos parâmetros que se aproveitariam da mensagem NMEA convenientemente desejado.


 O próximo passo foi projetar a extensão da memória flash, pois a memória do atmega168 não seria suficiente para armazenar toda a trajetória de uma pessoa com a resolução exigida. Para isto pensou-se em utilizar um cartão SD, mas como é mais complicado lidar com este tipo de memória, antes se usou uma memória EEPROM. Como o cartão utiliza-se do protocolo SPI para se comunicar, houve preferência para a escolha de uma memória EEPROM com o mesmo protocolo, porém uma pesquisa de mercado da região mostrou que não havia este componente em um tipo diferente do encapsulamento tipo SMD, que é difícil de manipular com as ferramentas disponíveis, logo se utilizou da memória disponível, com o protocolo I2C. Assim formaram-se os programas para armazenar estes dados e projetaram-se suas placas no mesmo software antes utilizado, tanto para o cartão quanto para a EEPROM.
4. Resultados e discussão dos resultados

O projeto tem mostrado que as etapas, apesar de bem divididas e definidas, possuem uma relação que força o desenvolvimento acontecer de forma paralela, e com isso sofre atrasos devido a problemas das outras camadas de software.

Um exemplo é o programa para coletar os dados do GPS já havia funcionado através de simulações, porém parou de funcionar de repente, sem aparentes explicações. 

Para solucionar este problema verificou-se o módulo GPS, conectando-o diretamente na entrada serial de um PC, observando sua saída no software Hyper Terminal do Windows, concluindo que estava plenamente funcional. 

Como a plataforma Arduino estava funcional, por responder a outros programas sem o uso do GPS, em seguida voltamos à atenção para o programa criado, verificando possíveis erros gerados, procurando em cada comando, porém sem obter sucesso. Tentou-se criar outro programa, mas sem respostas satisfatórias. Por último tentou-se utilizar o programa de Igor González Martín, disponível no site oficial do Arduino, mas sem êxito novamente.

Assim cogitou-se que o problema poderia estar no IDE, tentando reinstalá-lo, em seguida tentar utilizar outra versão, e por último utilizá-lo em outros PCs  e sistemas operacionais diferentes para sanar o problema, mas sem respostas.

Após conversas com vários professores do Departamento da Elétrica, levantou-se a questão que poderia ser a porta de comunicação serial do Atmega168, que devido ao encontro dos canais RX e TX por acidente, que poderia causar sua danificação. Portanto, nesta etapa, se deseja substituir o micro controlador por outro, talvez por um Atmega8 ou um da família do Atmega168. Mas para realizar o bootloader (que é um programa necessário para utilizar a plataforma de programação do arduino), é necessário ou construir uma placa para prover o micro controlador de seus componentes necessários para seu mínimo funcionamento, no caso do Atmega8, e este foi emprestado pelo professor Valentin por não ter no mercado da cidade; ou obter outro Atmega168, que através de uma pesquisa feita pela internet, verificou-se que para adquiri-lo no momento precisa-se importa-lo, demorando por volta de 4 semanas. Ou ainda simular, através da biblioteca Newsoftserial, encontrada no site http://arduiniana.org/, uma outra entrada serial. Já se tentou simula-la, mas não houve êxito por, talvez, não ter tido tempo de entendê-la corretamente.

5. Questionamentos para o FLASH 03

O objeto 1, quanto ao hardware, está demorando para ser finalizado. Quais foram os problemas encontrados?
Existirão mais outros 2 objetos, como não permitir que sua confecção demore a acontecer?
Discussão sobre o uso do objeto 1
